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Beschreibung 
des Soiu^idilicettos und der Stoine. 

Dss »Schach (Zweischach) ist ein Brettspiel, 
das ^on zwei Personen (Parteien) gegen einander 
gespielt wird« Während in andern Brettspielen der 
Sieg darin besteht, dass man sammtliche Steine 
des Gegners schlagt ^ oder zum Ziehen unfähig 
macht, so hat das Schachspiel die Aufgahe eine 
ganz bestimmte Stellung innerhalb des Brettes her- 
bei zu führen. (Siehe Schachmatt) 

Das Schachbrett hat 64 Felder, die man der 
Dentlichkeit wegen abwechselnd weiss und schwarz 
färbt, und wird so aufgestellt, dass das Eckfeld 
auf der untern Raudlinie zur liechten jedes Spielers 
die weisse Farbe hat* Die Kräfte, die den beiden 
Gegnern va Oebote stehen, sind durehans gleich» 

Jeder Spieler hat 16 Steine und zwar 8 Figu- 
ren, die auf der ersten Reihe vor ihm stehen und 
8 Bauem auf der nächsten Reih^ Tor den Figuren. 
Die beiden Lager (d« h. eben die 16 Steine, die 
jedem Spieler gehören) werden durch die Farbe 
Ton einander Imterschieden und wir' wollen in die* 
sem Buche das eine: Weiss, das andere: Schwärs ' 
nennen, 

1 



Üigitizeü by <jüOgle 



2 



Die Stellung der Steine auf dem Schachbrett 
ist bei dem Beginn des Spieles folgende : 

Schwarz 




Weiss 



Die Figuren, auch Offiziere genannt^ die jeder 

Spieler hat^ sind: 









eine Königin oder Dame . 








I 


i 
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V«r jeder dieser Figuren befindet sieh em Baxusati^ 

bauer, Thurmbauer u. s. w» Man bemerke^ dasa 

der weisse König auf einöin schwarzen, und dgr 
schwarze auf einem weissen Felde steht. 

Die Figpiren auf der Seite des Königs heissen 
nach ihm : Königsläufer, Königsspringer und Königs - 
thorm, ebenso die auf der Seite der Bemß ; Damen- 
. hiMSbiy fiamenspflinger nnd Damenttmnn* 



Spielverfaliren, - 
Bes^chnimg des 8dh»ehlnrettoB 
uxid dar Scbacluüge« 

' Wie wir gesehen, haben beide Spieler über die« 
selben Kräfte eu verfügen« Die Art, in der dies 

geschieht, besteht darin, dass jeder Spieler eine 
Bewegung mit einem seiner Steine macht, die man 
sieben, oder einen Zug machen, nennt. 

DierEine beginnt mit einem Zuge, der Andere 
antwortet ebenso, und diese Bewegungen geschehen 
abwechselnd so lange bis das £nde des Spiels er- 
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reicht M«> Worin diesem Ende beBteht, werden wir 
apftter (beim KöBige) seheij^ 

A 

Jeder Stein hat seine besondere Bewegung. Alle 

Steine im Schachspiel, mit Ausnahme der Bauern, 
gehen und nehmen (schlagen) vor- und rüjckwärts. 
'Sie sei^lagen nicht vber einen gtein hinweg, ' sonderii 

der geschlagene Stein wird vom Brett genommen, 
und an seine Stelle der schlagende gesetzt.. 

1' Bfan ist nicht gezwungen zu schlagen, sondern 
man thut' odev' nnterläfifftt'es naidi freiem Snaeasea* 
Kein Stein, mit Ausnahme des Springers, darf über 

einen Stein von der eigenen Farbe hinweg gehen, 
ebenso wenig über einen feindlichen« 

Die Steine im Schaclispiel stellen in. ihren Be- 
wegungen die einÜAchsten Modificationen der geraden 
und sehrägen Linie dar. Um die Bewegung der 
einzelnen Staine klar zu machen, wollen wir zu- 
vö^di^^*dj|^(4iy^|l$;^oh6^1'' ^l^fhe Bezeichnung 
des Brettes angeben/ Man nennt;, die Reilie, auf 
derderBdäimilinrm ^es Weissen steht a nnd sählt 
dieser Reihe von 1 bis 8, so dass der Damen- 
,.<^)^|ino0i,dci9 Sfit9war«aen Jfe)4 9& einnin^mt Pie 
,^;e^l^ ,finf, ider der weisse Bamenspriiiger steH h^st 
b , und auf ihr sind ebenfalls die Felder mit den 
Zahlen ^jci^,.,}, b^s 6, bc^eicl\net. In derselben Wei^e 
. .yi^fü^Xs ^0 ^asft jed^ Feld dur^h einen 

,.9iu)li9taben nnddnr^ eine Zahl bezeichnet ist Bas 
beistehende Brett enthält die Namen aller ielder. 
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a8 


b8 


c8 


d8 


e8 


f8 


g8 , 
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b7 
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d2 


e2 
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bl 


"cl 




er 
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Der Bequemlichkeit wegen bedient men sich 
folgender Zeioiien nnil Abküranngen: iK. König, 

Barne, T. Thurui, L. Läufer, vS. Springer, 0 — 0 
kurze Kochade, 0 — 0 — 0 lange Kochade, lu nimmt, 
t Schach. Einen Zag»bezeichnet man dairch An- 
gabe des Feldes, das der Stein verlässt tnd dee 

Feldes, wohin er geht. Beide Bezeichnungen ver- 
bindet man durch einen Strich, zTl?/: 
Sgl— f3 Sb8-c6 



N . • * t 
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^ Bewegung der Steine, 
das Sohachbieten, Schachmatt und 

die Rochade. 



Der Thurm, nächst der Dame der stärkste 
Stein, beherrscht die gerade Linie. Stellt mau ihn 




leer ist, auf die Felder e5 — e6 — e7 — e8, e3 — e2 — 
el, d4 — ci'-bd—- a4, £4 — g4-^h4 gehen. 

Der Läufer beherrscht die schräge Linie und 
. bleibt daher immer auf der Farbe seines ursprüng- 
lichen Feldes* Jedes Spiel hat einen weissen und 
einen schwarzen Laufer* 
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Die Dame vereinigt die Bewegungen des Thur- 
mes und des Laufers und ist die stärkste Figur. 
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I 

Von e4 aus geht sie nach e5 — e6 — e7-r-e8, e3 
— e2— el, d4 — c4— -bi— a4, f4— g4— h4, g6— h7, 
dsUc^— bl, d5— c6— b7— a8, f3— gg— hl. 

Der Springer geht überzwerg auf em Feld, 
das in sehräger Bichtong *an sein Nachbarfeld aoi- 

StÖSSt. ' ' y 




Steht er z. B. auf dem Felde e4, so kann er 

sich begeben nach f6— d6— c5— c3— (12— f2— g3— 
g5. Diese Bewegung wird «icht behindert, wenn 
atü den Zwischenfeldem eigene oder fremde Steine 
sieh befinden. ' * 

Der König, der wichtigste Stein im Schach- 
epiel, darf nicht genommen werden. Er geht von 
seinem Platze ans anf die acht Nachbarfelder. 

Von ei also nach eo— f5— d5, f4 — d4 — ed — ^fS 
— d3. - . 
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Der Köni^ darf auf Fdd gehen, da» Ton ' 
einer feindlichen Figur beherrscht wii d. Zieht ein 




Spieler so, dass er den feindlichen König mit sei- 
nem nächsten Zuge zu nehmen droht, so muss er 
,ySchach dem Könige'^ sagen. Ist ein Spie- 
ler im Stande, den feindUcben König im nächsten 
Zuge fortzunehmen, welchen Zug auch der Gegner 
machen möge, so sagt er ^^Sckachmatt'^ imdr' hat 
das Spiel gewonnen. DerSwBCk dea Spiels be- 
sielit davin» den Mndliehen König matt aa 
aetaen. 

Einanal in jedem Spiel maeht der König amii 
Sefaritte^ '.eine Bewegung, mit der eine glekihfleiUger 

des Thurmes verbunden ist. Dieser combinirte Zug 
heisst die 

Bochade 
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vnd dacf nur dann stattfinden, wenn weder der 
König, noch der Thurm vorher einen Zug genuudH» 

haben, und wenn die Randfelder zwischen beiden 
leer sind. Auch darf der König nicht rochiren, 
wenn ihm Schach geboten wird, oder das Feld der 
Randlinie, über das er hinweggehen muss, von ei- 
nem feindlichen Steine beherrscht wird. 




Nehmen wir an, dass alle diese Bedingungen 
efi&Ut sindi so roehirt der König nach der kumn- 
Seite (Königtseite), indem er anf'gl, der Tfauna 

aber auffl neben ihn gestellt wird. Die vollzogene 
Rochade na^^h der langen Seite ist Kcl — Tdl. 
Bbenso rodmt Schwara mit Kg&^Tf 8 o&d Ko8*- 

Die Bauern gehen einen Schritt gerade und 
schlagen einen Schritt schrägi jedoch nur vorwärts. 
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Ein auf e4 stehendef Bauer s.B. g<dht iiache5 und 
aehlägt nach d5 und i5. 




Steht der Bauer auf seinem ursprünglichen Felde, 
80 ist es ihm gestattet, zwei Schritte vorwirts zu 
machen. Er p^eht also von e2 nach e4. Dieses 
Recht hat jedoch eine Beschränkung. Wenn, näm- 
lich der zwei Schritt vorg^ende Bauer neben ei- 
nem feindlichen vorbeigehen muss, so kann dieser 
ihn im Vorübergehen schlagen. Geht er z. B. von 
e2 nach e4 und es steht auf d4. oder f4 ein ^ind^ 
lioher Bmer^ so kann dieser ihn schlagen» und 
zwar auf 4em Felde eS» über das er hinweggegaor 
g^U war. (Siehe umstehendes Diagramm.) 
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Erreicht ein Bauer die feindliche Randlinie (8 
oder 1), 80 verwandelt er sich sofort in eine Figur, 
die der Spieler nach seinem Ermessen wählen kann. 
Man kann also zwei Damen, drei Thürme u. s. w. 
' machen. 

« 

Ende des Spiels, 

an Beispielen dargelegt. . 

• Man pflegt ein zu Ende gebrachtes Spiel eine 
Partie zu nennen. Wie wir bereits gesagt haben, 
ist das Spiel mit dem Schachmatt der einen Partei 
vollendet. Der Mattsetzende hat gewonnen, der 
Mattgesetzte verloren. Es giebt jedoch Spiele, in 
denen von keiner Seite das Matt erzwungen wer- 
den kann, wie wir weiterhin sehen werden. 



Google 
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Der Deutlichkeit wegea. .gebeiL. .wic folgende 




Matt durch die Dame. 



Wenn Weiss jetet am Zuge ist, so geht er mit 
der Dame von H nach a7 und sagt Schachmatt| denn, 
wie Schwarz auch ziehen mag, er kann efi picht 
hiiidem, dass sein König im nächsten Zuge geaom- 
men wird. Wäre aber Schwarz am Zuge, so würde 
er mit seiner Dame von c8 nach c6 gehen, und dem 
weissem König Schachmatt sagen. 
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n. 




Matt durch den Läufer. 



15 

IV. 




Matt durch den Bauen 
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Zur Uebuug mag der Anfänger noch, in folgen- 
den Stellungen das Matt herausfinden: 

T. 
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Anch in den folgenden Stellungen ist Weiss am 
Zuge und setzt Matt: 

m. 




% 
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Wenn mm dem feincUioken Könige Schach 

bietet, so geschieht dies entweder direct, indem 
man einen Stein bo zieht, dass er dei^ feindlichen 
König im napfasten Znge nehmen wiurde, oder ef 
geschieht indirect, indem man die ge^en den feind- 
lichen Köiug gt'riclit^tei Schlaglinie mirniV Fi^^ur da- 
durch freimacht, dass m an eine n s ie verdec kenden 
Stein b^V^gl. fjik4>ifölgenden Falle z. ;g^i|t Weiss 
am Zuge und gewinnt, indem er mit dem Thurm 




von (15 nacli d7 gelit. Hierdurch wird der Laufer 
£i frei und giebt dem Könige ^8 , jf^ietzte^^r m}iflJB| 
ziehen^ ip4 Wßisfl Winm^ im paohQlben ,2^g^, un^j^- 
hindert die schwarze Dame. Man siebt aus dieseia 
Beispiel, wie geffihrlich ein solches Schach ist, in- 
dem nämlich der abgehende Stein ganz ungehin- 
dert angreifen kann. Dieses Schach wird Abzngs- 
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Mdiaoh genannt. Ein Abzagsschach ist um so ge- 

fälirliohtT, wenn der ahziehende Stein cl^enfalls f 
KU geben im Stande ist, so dass dem Könige gleich- 
seitig von zwei Steinen f geboten wird. Man nennt 
dies Doppelscbach. 

Z. B. in folgender Stellung ist Weiss am Zuge 




und geht mit dem Thurme von d5 nach d8. Hier* 
durch giebt der Thurm auf d8 und der Laufer auf 
f3 dem sebwarzen Könige f. Jede der beiden 
8chaold)ietenden Figuren könnte genommen wer- 
den; da sie aber gleichzeitig f bieten, so kann 
dies nicht geschehen und der schwarze König ist 
Scbachmatt. 
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Unentschiedene Spiele. Patt. 

Es ist in gewissen Fälle]i nicht möglich, das 
Matt herbeizuführen und man erklärt solche Sj^iiele 
f&T nnentsohieden (remis). Alsdann hat keiner der 
beiden Spieler gewonnen. 

Ein Spiel kann in folgenden Fällen unentschie- 
den bleiben : 
1. Wenn ein Spieler im Stande ist, ein ewiges 

Schacli zu geben, z. B. in folgencfer Stellung: 




Weiss ist jetzt am Zuge und giebt mit der Dame 
auf a6 f. Nun muss der schwarze König nach bS 
geben. Die Dame giebt auf b6 f. Der schwarze 
König muss nach a8 zurückkehren und Weiss giebt 
ewig auf den beiden genannten Feldern weily 
wenn er hiervon abginge, sein Spiel verloren wäre. 
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2. Wenn beiderseitig dieselben Züge dauernd wie- 
derb<4t werden ; weil jeder der beiden Spieler, 

wenn er davon abweiclit, zu verlieren fürchtet. 

3. Wenn beim Sehluss des Spiels ein Spieler eia 
Uebergewicht hat, mit dem das Matt nicht zv^ 
erzwingreh ist. (Siehe die Endspiele.) 

4. Wenn zum Sphluss des Spiels ein Spieler zwar 
ein Uebergewicht hat, mit dem der Sieg sich 
erzwingen lässt, jedoch ans ünkenntniss des 
richtigen Verfahrens binnen 50 Zügen nicht 
Matt zu setzen weiss. 

5. Wenn einer der beiden Kömre Patt wird. Dies 
ist einer dei* wichtigsten Fälle. Es kommt 
näiulich vor, dass ein Spieler weder einen Stein 
bewegen, noch seinen König auf ein Feld füh- 
ren kann, das nicht von einem feindhchen Steine 
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. vcnclierg^^sidenZjifeiuQhiSeba^b geböte wor^ 
' den«. Betraoltten wir b. B. vorstebende Stellung. 

Schwarz geht mit seinem Thiirme von a6 naoh b6. 
Jetzt ist dio weisse Dame 1)5 ^enöthigt, den Thurm 
b6 zu nehmen. Indem sie dasthut, giebtsie dem 
schwarzen Könige nicht Schach. . Letzterer ist^ aber 
nicht im Stande, einen Zug zu niaclien, eben so 
wenig kann der Springer ziehen. Würde aber Weiss 
im enten 27age, nachdem nämlich Schwarz seinen 
Thurm auf b6 gestellt hat, den S^rnnger d5 neh«*» 
men, so oeht der schwarze König nach a7 und das 
Spiel bliebe ebenfalls unentschieden. 

Ein selir häufig wiederkehrender Flill des Pätt 
kommt im Endsi)iel vor, wenn ein Spieler einen 
Bauer mehr hat al3 der Gegnei*, und dieser den 
vorrückenden Bauern, durch seinen König anfta« 
halten «u^M."'Ä."Bii'^ -■m. j'-. f-ni« 
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Ist Weiss jetst am Zage, so mass er, am den 
Bauern nicht sa verlieren, mit seinem Könige von 
c6 nach b6 gehen. Alsdann kann Schwarz mit 
seinem Könige nicht mehr ziehen und ist Patt 

Im Schachspiel übliche Au sdrucke* 

Angreifen. Einen Stein so ziehen, dass er 
im nächsten Zuge einen Stein des Gegners nimmt| 
wenn dieser nichts dagegen thut. 

Decken. Einen angegriffenen Stein so ver- 
theidigen, dass, wenn er genommen wird, der neh- 
mende Stein wieder genommen werden kann. Ein 
Stein ist häufig mehrfach angegriffen and gedeckt« 
Ein Schach decken heisst, die Schlajj^linie der feind- 
lichen schachbietenden Figur durch Dazwischen- 
setzen eines eigenen Steines unterbrechen, B.: 
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Wenn in dieser Stellung der Laufer auf d5 f giebt, 
so geht der Springer von b8 nach c6 und deckt 
das Schaeb. 

Opton« Einen Stein abnehtlich preisgeben« 

lieichte Fig^en nennt man die Springer u. 
Laufer. 

Qianlität. Ein Spieler gewinnt oder bat sie, 
wenn er für- seine leicbte Figur einen Thurm be- 
kommt. 

Tempo« Das Zeitmaass im Schachspiel. Ein 
Tempo gewinnen, beissi Zeit gewinnen. 
» Centnun, Baaemaufstellung auf der Mitte 
des Brettes. 

Fesseln» Eine Figur so ziehen, dass eine 
feindbche' ihren Platz nicht verlassen kann, weil 
sie sonst den König ins Schach stellen oder eine 
hinter ihr stehende Figur gefährden würde, die 
wichtiger ist, als die angreifende. Z.B. in folgen- 
der Stellung fesselt der scbwarse Laufer den weis- 
sen Springer : * 

L Weiss Ke2. Spr. f 3. 

Schwärs Kh5. Lg4. 
n. Weiss Khl. Ddl. SfS. 
Schw. Kh5. Dc5. Lg4. 
Doppelbauer. Zwei Bauern von derselben 
Farbe, die auf einer geraden linie hinter einander 
stdien« 

Gebundene Bauern. Bauern von derselben 
Farbe, die »ch decken oder decken können. 

XrelbMani Eist Bauer, . der auf dem Wege 
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zur Harne yon- einem feindlisheii -weder nufgeludten 

noch geschlagen werden kann. 

Isolirt ist ein Bauer, wenn er von den eige* 
QenJBaaem nicht mehr gedeekA weilden^iniliif jz. B.: 




Die liaiiorii 1)1 iiiul ('5 sind <^('l)inHloii(' Bauern. 
Ebenso aü und ho. l>er Bauer cö ist eiu J? reibauer. 

■ • 

Die Bauern e5 und e7 sind eii| Doj^pßlbauer. Der 
Bauer e4 ist isolirt. 



Ueber den Werth der Sterne^ 

Der König« 

Wie ans den bis dahin gegebenen Erklärungen 

hervortjeht, ist der König die Seele des ganzen 
Spiels und man muss daher beständig die Lage des 
eigenen und feindlichen Kdnifs • im' A«ge hiben. 
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Im Anfang und in der Mitte des 8})iels ist es meist 
verdwbbchy den eignen König ins freie Feld zu 
Almn, ' weil er alsdacnn den inereinigten Angriffen 
der feindlichen Steine leicht erlief, oder min de* 
stens in Folge derselben seinem Spiele emptind- 
liche Kächtheäe engefugt werden können. 

Man rocbire reli^eeiiig, titn den König in Si- 
cherheit zu brinp^en, überle<re jedoch sorgfältig, ob 
er nicht nach der iiochade noch unsicherer steht^ 
ala -vörher.- Ben feindlicfaen K^gr^^ücbe tarn in» 
freie Feld m treiben und wenn möglich seine Ro- 
chade zu vereiteln. Dies ofeschieht häufig vor- 
theiihaft dadurch, dass man das Feld, über das der 
König hinweg^ muss, durch eine Figur angreift. 

' M^Bndfipiel ist der König ein starker Offizier 
und begibt sieh zur Unterstützung seiner Bauern 
auf die Mitte des Brettes und weiter. Er entschei- 
det aMann kiufig dadurch das Spiel, dass er sich' 
dem liindlieKen König entgegenstellt (Opposition.) 

Die Königin (Deimd.) 
Biese etavkste 'Figur darf 'man nicht zn firüh- 
zeitltg 'TOS Spiel f&hren, weil sie von deh leichten 
Figuren des Gegners erobert oder mit Nachtheü 
smrüdtgedrängt werden kann. Auch darf man sie 
iiiobi 8ü ^it' ans dem Spiele entfernen, d. h. nach 
solchen Puncten führen, von wo aus sie auf die 
wichtigsten Entscheidungen nicht mehr einwirken 
kann. Die meisten- Partien werden bereits in der 
Mftite' durchs die Operationen der Dame entschieden 
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und mit ibrem Verltist i«t gewdIinHek di^ Partie 

verloren. Bisweilen gibt man sit^. vortheilhalt gegeu 
einige feindliche Figuren preis. Die Dftme i^t mm 
destens so sbeak wie £wei Thüme und erswingt 
Äst immer den Sieg ^egen zwei kleine Fijyuren 
oder gegen emen Thinm und eine kleine jbigur. 

I>er Thittm. 

Der Thurm ist m Anfang des Spiels sehr lul- 
hehülflicli, gewinnt jedoch immer mehr an Kraft, 
jemehr die Felder gelichtet werden. Man thut gut, 
oöene Linien mit den Thiurmen su besetsen» Ge«* 
doppelte Thurme sind besonders stark. Man suohe 
wenn irgend möglich die Verbindung dieser beiden 
starken Figuren hcrl ieizuführen. Besetzt ein feind^ 
lieber Thurm eine offene Linie, so stelle man ihm, 
wenn es ai^eht, den eigenen entgegen. Im End** 
spiel ist es häufig sehr vorth eilhaft, den Thurm 
aui die feindliche Bauernlinie zu stellen, weil er 
daselbst eine besonders verheerende Wixknng aus- 
übt. Einer der wichtigsten Gründe für die Ent- 
Wickelung der Figuren ist die Nothw^endigkeit, die 
Thürme ins Spiel zu bringen. Gegen einen unge- 
schickten Gegner wird häBfig derfikieg entsehiedi^ 
ehe er die Thürme in Bewegung gesetzt hat. 

Der Thurm ist so stark .etwa, wie drei bis vier 
Bauern. Er ist etnra um zwei Bauern stärker alu 
eine leichte Figur, und etwas s^Awaober^ ab tmei 

leichte Figuren. j 

Der Ijau£ar. 
Das beste Feld, auf das man diis Königslaniot 
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ZQ Anfang des Spiel«^ fttren kAnn, hi e4 (c5). — 
Man stelle den Laufer nicht auf (13 (d6), ehe der 
d^Bauer gezogen ist, weil sonst die ganze Ent- 
wickebmg des Spiels anfgeluilten wird. Dem Kd* 
nigs laufer auf c4 (c5) stellt man zum Abtausch gern 
den Damenlauler auf eö (e3) entgegen. Im End- 
Spiel ist der Läufer besonders geschickt im Auf* 
faidten leHidUelier -Bauern. Hat man im Endspiel 

einen Laufer und zwei oder drei Bftuern, so stelle 
man die Bauern auf Felder von anderer Farbe, als 
die vom Lanfar beherrsehten, weü er dann die An« 
i^^nmg des feimdHohen Königs TerUndem kann. 
Hat man nur Bauern gegen einen Laufer, so föhre 
man sie so schnell wie möglich auf Felder von der 
des Lau^rs entgegengesetzten Farbe. Zwei Lau* 
tet mnä im Endspiel stärker, als zwei Springer, 
dagegen ein Springer meistens verwendbarer als 
ein Laufer, weil er Felder von verschiedener 1^ arbe 
bdherrsiM. Der Lauf er ist imgelahr so stark wie 
der Springer oder drei Bauer*. 

Der Springer. 
Der Springer i^i ein)e besonders gefährliche 
Fignr, ^w^gren der Leichtigkeit, mit der er über 
eijrene und fvennle Steine hinweg geht, und weil 
das von ihm gegebene Schacli durch keinen Stein 
gedeckt werden kann. , Man belästigt das feindliche 
Spiel bänfig, wenn man den Springer nach d6 (d3) 
oder f5 (fi) führen kann. Ein Springer hat im 
Endspiel den Vi>r7.ug vor dem Laufer, dass er Fel- 
der von lieidem Farben bekierrsciit. 
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Di» BwBm* /- 

Die Führnm^ der Bauern ist , von besonderer 

Wichtigkeit. Häutig gibt man sie. preis, uüi den 
Figureu-Angriif KU verstärken. Man erwäge jedOAU 
9tetSy ob die /Yprtb^e der P^ntiop, «die r xma 
reicht, das Opfer t rechtfertigen* Ip. der da$ 
Spiels bilden die auf e4, d4 (e5, d5) aufgestellten 
Bauern jdas Centrum. In dieser AnfejtiejJlung rer* 
hindern sie Angriffe npd bß^phrinkan d«^^ feipd* 
liehe SpieL Wird einer tob dteeen Bau»m in aol«- 
cher Steiiuug von einem feindlichen Bauer anpre- 
griÜ'eny fio tbut mim hä.uüg.be^er,. ihn. einen Schritt 
Yorzunickeny alf zu nehmen. . - Ma«, imokft Bauei^i 
nur dann über die Mitte vor, v^ßx^n man sie mit 
Sicherheit unterstutzen kann. Der KönigsJa<ui'er- 
Bauer ist der sohwäGhste, £s i^tm^tons ^ohlec^t» 
diesen Bauer einen Schritt zu ziebea. , jtfaa sucbe 
Bauern gebunden zu halU n, so dass sie sich gcgepi 
seitig decken. $ie %ind ai&dann sehr stark, wäh- 
rend sie yereinzejlt aii.,W^h, v^rüere^ rMan 
schlage mit den Baueiai, -^y^em^ eine Wahl statt- 
findet, vuiü Rande nach der Mitte zu. Ein Doppel- 
bauer ist najnentlich sehr werthlos auf der Tburmt 
linie ; in der Mitte iat er jedoch* häufig . vortheil" 
haft'zu venr^doQ. . . 

Splal-GesQtse. 

1. Ist das Sclmclibrett niclit so aufgestellt wort- 
den, wie es in den ii^rkiärungen vorgeschrieben ist^ 
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und wird der Irrtimin ^ntdebktf ehe beide Spieler 
vier Züge gemacht haben, so kann jeder von ihnen 
▼erlange, - äms das Spiel von neuem begonnen 
werde, fliide]aifiiU8> bkibt .da« Brett wfthre&d diese» 
Spiels in unveränderter Lage. 

2. Ist beim Beginn des Spiels ein Stein auf 
ein falsches Feld gestellt, oder gtßt nii^ anfg^- 
sAellti worden^ eo kann jeder der- beiden Spieler 
den fehlenden Stein hinznaetzen, wenn l)eiderseitig 
nocix moht vier Züge geschehen sind. Andernfalls 
mam -das Spiel so^tosgeapielt werden,- wie es be* 
gönnen' hal Daseeibe QesetE wird beobaohtet; wenn 
ein S]neler den Stein, den er vorzugeben beabsich- 
tigt, vom Brett zu enttiernen vevgisat. 

3. Um Avmg wird tot dem ersten Spiele 
geloost, inriAen^fek^ettden weehselt er ab. Bleibt 
ein Spiel Tinentschieden, hat wiederum derjenige 
den Anzug, der ihn im vorigen Spiele gehabt hat^ 
Der Spieler, ditm durch das Lieos der Anzug bu 
Theil wird, bekonmit auch das weisse Spiel vmA 
behält während der Sitzung die Farbe, die er beim 
ersten ^el hallte. \ . « ) 

4;''^Der. iK>rfebe^de> •Spielet^ hat immer dM 
Anzug. Der Spieler, der eiiiüii I huim oderSprin* 
ger vbrgiebt^ kann ihn von der ihm beikbigen Seite 
wegnebmeni^ igibt.eriaberi em9ä> Bauern Tor,' ed 
wihl 'dnrunM immer ^^cit' »Bauer vor idem Lanier 
des Königs verstandeii. Gibt ein Spieler einen 
Bauer und drei oder, mehr ^uge vor, so darf der 
' Gdigner: mit den. ihim Vorgegebenen Zügen nicht die 
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Hütte de» Breites ftbenebretten; weä - sonst das 

Schachmatt zu erz\^4ngen wäre. 

5. Wenn eia Spieleri der am Zuge ist,, einen 
Stein berührt^ sa muss er Oi& aehen; hat er die 
Absicht, einen Stein blos soreeht - zu stellen, so 
muss er „j'adoube" (ich stelle zurecht) oder etwas 

. Aehnliches sagen. 

6. Hat ein Spieler^ der ziehen soll, sedneBKdnig 
berührt und er kann ihn nur anf ein FM stellen, 
das ein feindlicher Stein beherrscht, so darf er mit 
einem andern Stein ziehen. .Berührt ein Spieler 
einen Stein, der nidlit geiogen werden kann, ohne 
den König insSebaeh an stellen, so nross er einen 
Zug mit seinem Könige machen. Kann Letzterer 
nicht ziehen, ohne sieh ins Sdiaoh za stellen, so 
darf ein anderer Strin gezo^^ wer^n« 

7. Berührt der Ziehende irrthümHch einen Stein 
des Gegners, ohne „j'adoube^^ zu sagen, so muss 
er ihn nehmen. Kann er Hat nicht nehmen, so 
muss er mit seinem Könige eiebeiL Kann dieser 
auch nicht ziehen, so darf der Spieler, der den 
Fehler gemacht hat, einen Zug mit einem andern 
Sttine maoben. Wenn der König einen Strafinig 
machen muss, so darf er makit roobiren. 

8. Stellt man einen Stein auf ein Feld und 
hält ihn mit der Hand noch fest, so kann man ihn 
noch auf ein anderes Feld ziehen. Hat man 3in 
aber bereits losgelassen, so ist der Zug geschieht 
und kann nicht zurückgenommen werden. 

Macht ein Spieler einen gmtt gegen die 
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. Begein des 8pielayertlo«aend£ii:Zugy oder säeki er 
einen Stein des Gegners^ eo hat dieser, bis er selbst 

einen Stein anrührt, die Wahl, den Zug als «^iltig 
anzusehen, einen richtigen Zug, oder ei^en «Straf- 
zng ded Königs m verlangen. 

10. Nur dem Könige wird Schach geboten 
Stellt es sich heraus, dass der König eines Spielers, 
einige Züge hindurch im Schach gewesen ist, und 
es lasst sich nicht mit Gewissheit angeben, bei 
welchem Zuge das Schach zuerst übersehen wurde, 
so braucht blos den letzten Zug zurückzuzie- 
hen und gegen das Schach zu decke^ 

11. Wenn ein. Spieler in einem Endspiele in- 
nerhalb 50 für jeden der beiden Theile vom Geg- 
ner abzuzahlenden Züge das Matt nicht gibt^ so 
'wird das Spiel als unentschieden abgebrochen. 

V/- ^ ■ 

■f ► 

I 

* I. ^ 4 k ^ 

Die EröfihuDgen der Partie« 

Man kann eine Schachpartie bis zu einem be- 
stimmten Puncte der Untersuchung unterwerfen 
und die besten Züge feststellen. Bei der unendlichen 
Zahl der Combinationen kann diese Untersuchung 
sich nur auf eine geringe Anzahl von Zügen er- 
strecken. Sie ist jedoch von der grössten Wichtig- 
keit und Bohliesst den wesentbchee Theil der Theo- 
rie des Schachspiels in sieh. In der Mitte des 
Spiels kann dtni Spieler keine Anleitung gegeben 
, wecden. £rfabrung und eigene F&higkeit entsehei- 

3 
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den hier alieia. Jblrst das Endspiel in seinen Ter- 
ein&chungen kann wiedemta theoretiscli behandelt 

werden. 

BrSfBitingen der Königsbauern« 

(e2^e4. c7— e5.) 
Biese Eröffnungen führen schnell zu einem 
lebhaften Spiele» indem sie den Figuren .Gelegen* 
heit zu günstiger Entwickeln n;^' gewähren. Sobald 
nämlich diese beiden Bauern zwei Schritte gegan- 
gen sind, können die Laufer auf c4 oder c5 auf- 
gestellt werden^ von wo sie die Puncto f2 und f7 be- 
streiclien. Man bemerke überhaupt, dass die 
Puncto f2 und £7 die schwächsten sind» weil 
flie lediglich von den beiden Konigen verüiei- 
digt werden^ und suche seine Angriffe auf sie 
zu richtea. 

Das Königs- Springer-Spiel. 

Dieses Spiel ist die kräftigste Fortsetzung für 
Weiss und tähri mml sehr lebhaften Yei?wiok€iiuugen. 
Der Springer greift auf £3 den Bauer e^ «n und 
sucht häufig später über- g5 die Angriffe auf den 
Bauer f7 zu unterstützen. 

'Das Spiel des Damiano« 

Weiss Schwarz. 
■ 1. 'eÄ— e4. e7— e5. 

2. Sgl^ft. f7— 

Die schlechteste Vertheidigunp: des Bauern rTv Am 
besten spielt Weiss Lfi — c4 dagegen, wodurch 
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Schwarz längere Zeit am Rochiren behindert wird. 
Auch die hier gewählte Fortsetzung ist fiir Weiss 

3. 8i3 n. e5. Dd8— 67. Am besten 

(iL ^piel). 

4. Se5— f3. 

Wenn Weiss hier das Spiel^ wie folgte fort* 
setzt, 80 gewinnt Schwarz. ... . 

4. Ddl— h5 t ' g^— 

5. Se5 n. g6 ' De7 n. e4t 

imd gewinnt den Springer gO. ' ' 

4 d7— 85. ^ 

Besser als sofort De7 n. e4 f. 

5. d2— d3 ' d5 n. e4 

6. d3n.e4 Dein. e4t 

7. Ln— e2. ,Lc8— f5 

ö. Hf3— d4 • ' • 

und Weiss hat eine etwas besseire^^tellpng. 

' IL Spiel ; ; 

Weis8 • . ..Schwara,, 
• 1' i2-'e4'*'' " ' e7-e5, ; 
•■ 2. Sgl— • ' f7— f8 ' 

8. Sßn. e5 ! ^n.e5r. ♦ i ' • 

Der entscheidende Fehler. 

4. Ddl— h5t ' Ke8— e7 

Auf g7 — g6 gewinnt Weiss durch .Dh5 n. eöf 
den Thonn a8. ' ; ^ '\ 

3,. igbtfe t . • • ; iej— 
. Lfl^c4t , dt— d5. Ambesten 
7. Lc4n.d5t ^ ' ' EW-iLglj^ 



1 
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./ i'Ld5n.b9 Lc8ii. b7. 

. /, 10. De5---f5 1 und Matt. 

bchwarz würde im 9. Zug^ besser antworte;]^: 

, ♦ '9. , i . . . LtB — (16 

10. De5— a5 Sb8— c6 

11. Lb7ii.c6 

«> 

iedoch den Verlust nicht yerhindem kpnnen, 

< 

F7<-£5 als aegeusug auf Sgl 

Diesem- Yeriheidigiuig wurde TonPbüidor gcgea 

Sgl — 13 als ])esonder8 vortiieiiLalt empfohlen. 
Dieae Ansipht ist jedoch vollständig widerlegt. 
Man wird aus de^ fplg^nji^iii Spielen erseheoi dass 
nach f7 — f5 .das sichwarze Spiel, niobt mehr zu 
halten ist. • i 

I. Spiel. 

' Weiss . . 1 , , / ' , Schwarz • . , 
"i, e2— e4 ' e7— e5 
%. Sgl— f)8 ^ f7— £5 

3. Sf!^ II. e5 * ........ 

Auch Ltl — c4 kann hier mit Vortheil gesche- 
hen. Schlecblf' .ist e4 n. f5|,{ worauf Schwarz mit 
d7— d6 ein gutes Spiel bekommt. 

3 i Dd8— 

4. d2— d4 d7— d6. Ani besten. 

6. ' Se5 — c4 ' f5 n. e4 

i i' i«. . Sbl— c3 // ' o7— o6\ 'ti/' 

7. Sc3 Ii. e4 DfB— e6 - . 
8* Ddl— e2 d6— d5 

9.' Se4— d6t *' ' ke8— d8 
Besser wäre wohl Ke8 — d7. Aliein dann ant- 
wortet Weise Sd6 — f? und bekxmimt eingutcgi Spiel. 
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10. ^ ßdÖ.Ä. b7t Kd8-c7 

11. De2<iL.e6 LuSa. e6' 
1%, So4-^a5 JKc?— b6. 
13. Lei— d2 Sb8— d7 

' 14. b2 — b4 «nd Weiss kann nun 

Sprmgex b7 nach e5 zurückäüiren. £r muss damiL, 
doroh das Uebergewicht zweier Bauern gewiaiOBMpci 



den 



1, 

a. 

Ii. 

4. 

5. 
6. 
7. 
8. 
9. 



II. äpiel. 
e2— e4 e7— e5 



I 10. 

11. 

gewmneti. 



Sgl— 
T.fl— el 
813 n. eö 
Se5 — f7~ 
Thl— fl ■ 
sn n. hS^ 

Ddl— h5t 
Dh5 n. h7 
Dh7 n. g6t 



f7— 

f5 n. e4 

l)g5 Tl. gii 

d7— d5 
df) n. c4 

Lc8— e6 



Sh8 n. g6 aBd> Weiss muss das Spiel 



i d7~-4ö geg^ Sgl— f3. . ^ 
AuArdT— d5 ißt keifi'e ömpTeMenswerllie Ver- 

theidigung gegen diu Kunigsspringer, jedoch ist 
derYortheü der Stellung für Weiss nicht i erheblich 
genug^ '^ioii esitscfaiedefn deti Sieg herbei «u föbren. 

; I. spipi. 



Weiss 

1. e^-e4 

2. Srrl— 

3. bf3 n. ef) 

4. d!^— d4 

5. Sbl-r-c3. 



Schwarz. .M 

4 d7— as hl 
■ I)d8-he7; i 
17—« 

Weiss opfert den Spiinger, 



um einen starkion. An^ft' au bekoinmen. 
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5 

6. Sc3 n. d5 

7. Lfl— c4 

8. 0— Q 



16ii.e5 
De7— CT 
LcB— ed 

c7 — c6 



i). t'2 — f4. Das Opfer dieser zweiten Fi- 
gur ist durchaus richtig und führt zum Grewino dm 




c6 n. df) 

fln..-:» T)f7— (17 

e4 n. d5 LeG n. d5 

— eß. - Deü eoitscheideude Zug. 

Dd7— c6 



13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 



Ddl— h5t 
I)h5n.ä5 
I)d5— e5 
De 5 n. h8 
Lei— h6 
Dh8 n. fBf 
Lh6 n. fS 



g7 — g6 
Sg8— e7 
Dc6 n. c4 
Se7— f5 
Dc4-b4 
Db4 n. m 
Ke8ik.f8 



g^g4 und gewinnt 
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IL SpieL 

Weiss 8chwarz 

1. e2— e4 e7~e5 

2. Sgl— f3 d7— d5 

3. e4 n. d5 e5 — c4 

Auf l)dS n. d5, bekommt Weiss mit Sbl— c3 

eia gutes SpieL 



A 

4« 






5. 


Sf3— d4 


De7-«-e5 




De2— b5t 


Sb8— d7 




c2— c3 


Lf8— c& 


8. 


Sd4*-b3 


I)e5 B. d5 


9. 


Lfl— c4 


Dd5-r-e5 


10. 


0-0 


c7— c6 


11. 


Db5— a5 


b7— b6 


12. 


d2— d4 


e4 n. d3 


13. 


Da5— a4 


b6— b5 


14. 


Da4'-a5 


b5n. c4 


15. 


Ld— da 


Sg8— e7 


16. 


Tfl-.el 


BeS— d6 


17. 


Ld2~f4 


Lea n. f2f 


18. 


Kgl n. £2 


Db6 n.f4f u. gewinnt. 



Daa Spiel dea Petroff. 

Die Deckung des Bauern e5 kann auch durch 
Lf8 — d6 undDd8-«fö bewerkstelligt werden. Beide 
Spiele sind jedoch sehr nnvoHheilhalt, weil indem 

einen Falle der Laufer auf d(i das eigene Spiel 
einengt, im andern aber die Dame bald durch An- 
griffe leichter Figuren belastigt und zurückgedrängt 
wird. 

Bei weitem besser ist das Spiel des Petroff, 
das in einem tiegenangnü auf den Königsbauern 
des Weissen . besteht. 
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^ I. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl— £3 Sff8— « 

3. Sßn. e5 SfBn.el 

a 

Hier kann auch sehr gut d7 — d6 gespielt wer- 
den. (II. Spiel.) 

4:Ddl^e2 Dd8-e7 

5:;BQ2p.e4 (17— (16 

6! ^ d2--Al fl^m 

i: f2— f4 Sb8— d7 

ÖJ' Sbl— c3 d6n. e5 

9t * Sc3:^d5 De7— d6 

10. d4n. e5 fßn.eö 

11. f4n.e5 Dd6— c6 

12. Lfl|T7b5 Dc6— g6 

Der Laufer kann nicht genommen weordeni we- 
gen Sd5 n. c7t. 

13. De4 n. göf h7 n. g6' 

14. Sd6n. c7t und gewinnt. 

n. Spiel. 

Weiss . Schwarz 
1. e2— e4 e7— e5 * 

' -2. Sgl— f3 Sg8— fß 

■ 3. Si3 n. e5 d7-~d6 

4. Se5— f3 Sfön. e4 

5. d2— d4 d6— d5 

hierher sind von beiden Seiten die stärk- 
sten Züge geschehen. 



6. Lfl— d3 Lffi— e7 

7. 0-0 0-0 

8. ' e9-- c4 Se4— 16 

9. h^hB Sb8— c6 
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10. Bbl--c3 

IL o4 n. d5 

12. Ddl]).ä3 

13. Lei— d2 

14. Tfl— el 

15. Sc3— e8 . - 

16. Se2— g3 

17. Tal-H5l 

18. b8— b3 

19. Tel— e2 

20. « Tel— el 

21. Sf3— e5 * 

22. d4 n. e5 

23. I)d3— f3 

24. Ld2— g5 

25. Te2— e4 

26. Te4— h4 

27. Df3— e2 

28. e5 n. 16 Diesen 



Sc6— b4 
8b4ii.d3 
SfS d5 
Lc8— e6 
Le7— f6 
Dd8— d6 
Dd6— b6 
T£8— e8 
c7— ^ ' 

£e6— d7 
LfB n. e5 

Ld7— e6 

Ta8— d8 

TdS— d7- 

Db6— c5 

Dc5 — c3 

f7— f5 * 

Bauer kann Weiss 



behaupten, was aus 4en folgenden Zügen hervorgeht. 



.litiii ^/-T 
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28 8d5 n. f6 

29. Tel— cl und gewinnt, indem der 

Springer ffi nicht mehr gehalten werden kann. 



III. Spiel. 

Weiss Schwans 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl— f3 8<r8— fö 

3. Sf3n.e5 dt—dS 
4- Se5— f3 Sf6n.e4 
5. d2— d4 d6— d5 
a L£l^d3 Lfa-*d6 

8. c4 Lc8^e6 

9. Ddl— c2 f7^ß 
10. Dc2-^b3 d5 n. c4 

' 11. Db3 n. b7 • c7— c6 

12. Ld3n. e4 fön.e4 

13. S{3— g5 Le6— {5 

14. Db7 n. aS iän Fehler, in Folge dea- 

Bchwarz dm Spiel gewinnt. 

14 I)d8~d7 

15. Lei — e3 Sb8 — c6u. gewinnt 



IV. Spiei. 





Weiss 


Schwarz 


1. 


e4 


t'i — e5 


2. 


SfTl— f3 


Sg8— f6 


3. 


n. e5 


d7— d6 


4. 


Se5— f3 


m n. e4 


5. 


d2— d4 


d6— d5 


6. 


Lfl-^d3 


LfH e7 


7. 


0-0 
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8. o3— c4 

9. c4 n. d5 
10.. Lei— e3 

11. Sbl-rc3 

12. > Sc3ii.d5 

13. Ld3— c2 

14. Lc2^b3 

15. d4--dS 

16. Xie3^d4 
17* Tfl— el 

18. Ld4n.f6 

19. Sf3-g5 
30. g2^gr3 
\2h Ddl-^e2 
22. ii2 II. b3 



Lc8— e6 
Le6 di5 
0-0 
f7— f5 
Dd8ix. d5 
Kg8— h8 
Dd5— d6 

Le7— £6 
Ta8— d8 
Se4 n. fß 

SfB — g4 
Dd6— c5 

Td8- ea 



4 



23. De2 — fB Der Tlmriu kann nicht ge- 
nommen werden, weil Weiss sonst in swei Zügen 
matt gesetzt wird. . 

33 Sg4— 65 

24. Df3— hS h7--h6 

25. Sg5— e6 Dc5n.d5 

28. Se6 n. f8 8^5— fSf h. gewinnt. 



Eine gute Vertheidigung gegen 2. Sgl — £3 ge- 
währt 2. d7— d6. Alsdann setzt Weiss sein Spiel 
am besten mit 3. dS — d4 fort. Schwarz tauscht 
demnächst diesen Bauern ab und behauptet sein 
Spiel, das nur in Folge der durch den Bauer dS 
am^^ckgehaltenen Bntwickelung des KdntgslaiAM' 
ein wenig beschränkt ist. Der Zug 3. f7 — fSist un-' 
correct, fuhrt aber zu sehr lebhaften Spieien und kann 
gegen einen schwachem Spieler gewagt werden. ' 
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L SpieL 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7 — e5 

2. Sgl-a . d7-;d6 . . 

3. dS— d4 Die stärkste FoHsetzcmg. 

Es kann hier jedoch auchLfl — c4 empfohlen werden. 

3. . i7-~fö " 

Diese Yertheidigang wurde vo^ Pfailidor mit 

VorKebe behandelt und als siegreich für Schwarz 

dargestellt. Allein die Italiener lehrten den Angriff 

so fuhren, wie in diesem Spiel gefchieht^ das je^ 

doeh schliesslich in Folge v eines ' Yertt^hens des 

Schwarzen verloren wird, ^ 

* 4. d4n.e5 * f5n. e4 ' 

' ' ' ^. Sf3— g5 • ' ' d6--d5 ' ' • • J 
6. p5— eG S^K h6 

7 SM r3 Hier kann auch, f2—f3 mit 
Vortheil gezogtjn v^^ei-den. , . ' 



7. 




. c7— c6 ' 


8. 


Sg5 n. e4 
Ddl— h5t 


" d5 n^ e4 


9. 


g7-g6 


10. 


Dh5— e5 


Th8— g8 


11. 


Lei n! h6 


' ' Li)an.h6 


12. 


Tal- dl 


Dd8— g5 


13. 


De5 n. c7 


Lc8 n. e6 


14. 


Dc7 n. b7 


o4— e3 


15. 


a-.£3 , 


. V Dg5— e7. 



' Inde^i die Dame na^li e7 ziiräickkelnpt,;«ohii0in 

det sie der weissen Dame den Rückzug ab, im >'alie 
dii&ae, wie hier geschie;ht» den* Thurm b& nimmt. 
Derartige Einsperrungen disr Dame kommen b&n% 
▼OTi und die ganze Combination verdient daher go» 

nau beachtet zu worden. 
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16. Db7 n. a8 



Ke8— f7 



Jetzt kann die weisse Dame keinen Zug mehr 
machen. 




17. 8c:3- el 

18. Lfl— e2 

19. 0—0 

20. Se4— c5 

21. Kgl— hl 



n 



Lh6- f4 

De7— c7 
Lf4 n. h2t 
Le6— c8 



22. Tdl—dA . Weiss bringt diesen Thun^ 
ins Spiel, iim die Dame zu befreien; man wird je- 
doch gleich sehen, dass dies nicht mehr ansfiihr- 
bar, ohne anderweitige Nachtheile, die den Verlust 
des Spiels herbeiführen. 

^2. Lh2^g8 

^. Td4— e4 Kg7-fi8 üm die 

Paj^^^e. nb^r g7 nach b6 m föhren. 

24. Tfl— dl Dc7— gt 

25. Te4— h4 ' Weiss hat znr Deckung dss 
Matts keinen andern Zug. 
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25 Lg3 n. h4 

26. Da8n. b8 Lc8- ab 

27. Db8— h2 La6 n. e2 

28. Tdl-d7 Dg7— h6 

29. Sc5— e4 . Le2— c4 

30. Se4-fB e3— e2 

31. Td7-^e7 I)h6~clt 
^2, Dh2— gl Dclu.glf 

33. Khl n. gl ' e2~el Df 

34. Te7 n, el Lh4 n. el u.gewiiiiit. 



II. Spiel. 

Weiss Schwaxz 

1. e2— e4 e7— -e5 

2. Sgl f3 d7^6 ' 

3. d2— d4 f7— ß 

4. d4 n. e5 f5 n. e4 

5. Sf3— g5 d6— d5 - 

6. e5— e6 Lf8— cö 

Ein Fehlzugf den Weiss jedoch nicht richtig 
benutzt. * 

7. 8g5— f7 Hier musste Weiss bg5 n*, 
d4 und dann Ddl — hdf spielen. 

7. ........ Dd8— fB ' ' ^ 

8. Lcl-^eS d5— d4 - ' ' 
• 9. lieS — g5 Dft — fö 

10. Sf7n.h8 Df5 9. g5 . 

11. Lfl— c4 8b8— c6 

12. Sli8~-f7 Dg^ n. g2 

13. Tbl— fl Sg8-^fl) 

14. 12 — f3 Ein outscbeidender Fehler^ 

den Weiss glänzend benutzt 



L)igiiize<3 by 



47 




" OCO D4 

15. Shl— a3 i Lc8n. e6 ^ 

16. Lc4n.e6 * Sb4— dSf 1 

17. c2n.d3 Lc5— 04+1 

18. I)dl-dr .>^^-^- 

' III. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. S^l-f3 . ' d7-d6 . 

3. d'^-di f7--f5 

4. Sbl— c3 Besser ist hier Lfl— c4oder 
d4 n. e5. . . ' ^ 

• föÄ.e4.. 

5. Sc3 n. e4 d6— d5 • * ' 

6. Se4- — g3 e5 — e4 

7. Sf3^e5 i. SgS-fB . 
.8. Lei— fr5 L18"d6 
9. Sp3— h5 ; 0—0 

10. Ddl— d2 Hier wurde Laß n. i6 und 
auf g7 n. Se5— g4 starker Mtk: ' v 
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10 

12. Se5 n. g4 

13. Sg4— e5 

14. Lfl-e2 

15. Se5 n. e6 

16. Lg5 — e3 

17. 0—0-0 



Dd8— e8 
Std n. ff4 

DeS n. h5 
Sb8-c6 

Dh5— h3 
b7 n. c6 

Ta8~b8 
Tf8 n. 



Dieser glänzende Zug entscheidet zu Gunsten 
des scliwarzen Spiels. ' 




18. 

19. 

Laufer Matt. 
19. 

2a. 



Le3 n. fS 
o2— c3 



b2— b4 

21. Kcl— c2 

22. Kc2^b*> 
23. . c3 n. b4 
24. Da2a.l^4 



Dh3— aS I 
Auf b2 n. a3 giebt der 

Da3 n. a2 

Da2— alt 
Dal— a4t 

Ld6 n. b4 

• Tb8 n. b4t 

I>a4ii.l>4t i: Uli. 
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26, L£2n.e3 Lc8— fSf i 

2X Tdl— d3 Db4— c4t , i 

88, Ke2— d2 Dc4— a2t 

29. Kd2— dl r Bi?^lf if. gew. 

ly. Spiel. 

WpBB Schwarz 
!• e2— e4 e7— e5 f 

2. Sgl— d7— d6 i 

3. d2— (14 e5n.d4 

4. Lfl — c4 Besser ist hier Biß u. rU, 
oder Ddl n. d4. 

4 Lf8— e7 pier ist 

Sg8 — f6 der stärkere Zug. 

5. c2— c3 d4— da UmidieEnt- 
Wickelung des feindl. Damenspringers zu liiiidem« 

, 6. Ddl— b3 T.r8— e6 ! 

7. Lc4 n. e6 t7 n. e6 

. 8. Db3 n. b7 Sb8 dl 



9. Db7-1)5 SgS-^tB 

10. Sf3— g5 Ta8— b8 

11. Db&-a4 0—0 

12. ' Sg5n.e6 • Sd7— c5 

13. Se6ii,o& d6 n. e5 . 
M. Da4— c4t Kg8--^h8 

15, Q—O , S«-g4 

16. ß-f4 d3-d2 
17; Lcl.ii.d3 Tl>8.n.b9 

18. .liS^h3 Tb2n.d2 

19. Sbln dS Sg4— e3 

20. I>c4— e2 Se3 n. fl 

2t Tal^ fl Dd8r-d7 

22. Sd2— c4 - Dd7— b5 

23. e4— ^5 LeT— M 

24. f4-^f5 LM~e7, 

25. De2— ff4 Db5~^d7 
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26. Tfl — dl Hiermit giebt Weiss zwar 
erneu Bauern, verschaift sich jedoch ein entschei- 
dendes üebergevicht der Stellang. 




26 I)d7 11. f5 

27. I)<r4n. f5 TlBii. f5 

28. Tdl— d7 Le7— 

29. eö—- e6 und ge¥dnnt. 



I>a4B Giuoco Fian.0. 

Eine der st&rksten Spidarten des Kfoigssprin- 

ger-Spiels besteht aus folgenden Zügen: 

1. e2— e4 e7— e5 

2. S^rl—IB 8b8-^6 

3. Ltl— c4 Lf8— c5 

Hiermit hat Weiss seine Angrifisfigoren günstig 

aufgestellt. Schwarz ist jedoch im Stande, sich ge- 
nügend zu vertheidigeu. 
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i. Spi^l. 
Weiss Schwarz; 
1. e2— e4 e7— e5 " 

' 2. Sgl-^fS Sb8^c6 

8. Lfl-c4 LtB-^c5 ' 

: 5. c2— o3 • 

Dieyg ist die beste Fortsetzung. Weiss beab- 
sichtigt später d2 — d4.xa spielen, um ein Centrum 
ssn bilden, und die feindlichen Vertheidigungs-Fi- 
guren zurück zu drängen. 

4 d7— d6 

£in correcterZug} jedoch nicht ganz so stark, 
wie Sg8— f6. 

5. b2-^b4 Der bessere Zug ist hier 

d2— d4;_ _ 

5. . . ." ' TLicS^bG " 

6. a2^a4 * a7--a6 ' ; . 

7. d2— d4 DdÖ— ef 

8. d4n.e5 ' 1 1 Sc6n. e5 

9. Sian.e5 De7Bi.efi^ 

10. 0— O Sg8— fß 

11. h2-^h3 L^8>n.h3 

Ein kühnes, aber wohlbegrimdetes Opfer, 
(Siebe die Figur auf Seite 52.) 

12. Lei — e3 Wenn Weiss den Läufer 
nimmt, so Qyielt Schwarz Deö—gSf und gewinnt 
durch S£6 — g4 in wenigen Zügen. * , 

12 " ■ Sf6-g4 • 

13. Tfl— el De5— h2t 

14. Kgl— fl ' Dh2 n. g2t 
15 Kfl— e2 ' Sg4n.e3': 
K:'). d3 Se3n. c4'' 

17. I)d3n. c4 Dg2n. f2f 

18. Ke2~dl LU3-g4t 
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19. Tel^e2 

20. Dc4 tt. e2 



Lg4 n. e2f 
Df2 u. e2f u. gew. 

' IL Spiel 
Weiss: Sehwarz 
1.- e2 — 64 e7-— >e5 

4. c2-rc3 I Dd8 — e7 Auch diese 

Yertbeidiining ist, sicher, jedoch 'niclit so stark, wie 
S'g8— " ^ 

"I 'LcS^M 
d7^d6 
h7— he 

• a7:~a5 
* . eo II. d4 
. Lb6 n. d4 

: Sg8-fB 

d() 11. (»5 • 
Sfii— h7 
ScG— b4 



5. 

6. 0-^0 X 

7. h%-r-h^ 
a. atl— ii4 

&. Lcl-^e3 

10. lieS li. d4 

11. c3ii. d4 

13, dl II. er) 

14. Sl)l— e3 
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15. Sf3-d4 

' ir Sc3— e4 
1«. . Lö4fi.f7t 
Bitaskere Zug. . > t . 

Iß j 

19. Se4 n. c5 , 

20. Sc5— b3f 

22. Ddln.b3 

23. Sd4ji.b3 

24. Tal— dl 

25. e^eB 

26. Tdl— d2 
21 äb3ii.d2 



/ 



. 0—0 
, Tf8— d8 ' 

Hieve wAr 86i*Hil6 der 

Df7-c4 

De4 n;b3' 
Le6 n. b3 
b7— b6 
Sb4-d3, 
«d3n.b2, 

^ SM— flß t^d gewinnt 



III. Spiel. 5 1 
Weiss Schwarz' * 

1. e2— e4 , , . . .e7— e5 , 

2. Sgl— f3 Sl]ß— c6 

3. Lfl-^c4 Lf8— öS 



; minder 



5w d2-d3 Di^F^9^i4iric 
:kTäfldg, alir d2-d4, jedoch ^biAUas eihn 

• 5. ^ i 

6. b4 »sJbeJ 

7. Lcl--^2 4 
TB. h2— h3 * fr--**« 

Li vielen fleiclij?ültigen Stellungen tirt! es vor- 

theilhaft, diese Eckbauern einen Scluitt vorzurücken. 
Man thue es jedoch stets nur nach reiflicher Prü- 
fimg, denn häufig wird die Stellung geradedirch eine 
oneeitgemässe Bewegung dieser Bauern g^föhrdet. 

* g; 0—0 Kcr8— h8 I 

10. Ügl — h2 Beide Spieler scheinen mit 

ihren gBanern vorgehen zn wollen, um ei^en An^ 
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griff gepren den feindlichen König zu unternehmen. 
Die Bewegung beider Könige findet in diesem Falle, 
wie häufig, «tatt, um tiach dem Vorgehen der g- 
Bauern, die Thürrae auf der gLinie verwenden sn 
könneil. Hier wird auc h von beiden Seiten das 
Vorrücken des i'Bai^ern beabsichtigt und dies ist 
nur dann möglich) wenn die Könige ihren Plats 
verlassen. • 



10. 

11. 

12. 
13. 
14. 
15. 



St3— gl 
e4 n. f5 

g2— g4 
Tü n. gl 



SfB— h7 
n~f5 
Tm n. f5 

DdS— h4 
Lt)6 n. gif 
Sh7— g5 



16. Tgl^gS 

Der Thurm kann nicht genommen werden, 
wegen des auf h3 drohenden Matts. 
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16 Tf5 n. f3 

17. Tg3 n. r3 Lc8 n. g4 

18. Sbl n. d2 Sg5 n. flf 

19. Sd2n.f3 , Dh4— f2t 

20. Kb2— hl , Lg4 n. fSf u. gew. 

IV. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl— f3 Sb8-c6 

3. Lfl— c4 LfB— (%> 

4. c2--c3 Sg8— ilß 

Die correcte Vertheidigang. Auch die folgen- 
den drei Züge bilden beiderseitig die stärkite Fort- 
setzung dieser Eröffnung. 

5. d2— d4 e5 11.(14 

6. e4— e5 d7— d5 

Bei weitem starker, als SfS— e4, woranf^eiss 
mit Lc4*-^5 eine Figur gewinnt. 

7. Lc4 — b3 Es wäre hier schlecht, e5 
n. ZU spielen« 

7. e5 n. fB dS n. e4 

8. m n. g7 ThS~g8 

Der Bauer g7 ist auf die Dauer nicht zu halten. 
Schwarz rochirt später nach der langen Seite und 
bekommt ein gutes Spiel. Statt des hier gesche- 
henen Zuges Lc4 — b3, würde Schwarz besser Lc4 
— b5 gespielt haben. 

7 SfB— e4 

8. c3 n. d4 Lc5— b6 

9. 0—0 Lc8— g4 

10. Lei— o3 0—0 

11. Ddl— d3 Lg4n. 13 



« 
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12. <r2n. ß Se4 -g5 

13. D(13- f5 Sc6u. d4 

14. Le3zi.d4 Wenn Weiss Le3 n. g5 

spielen würde, so fol^ Dd8 n. g5 und anf Df5 n. 

g5, Sd4 n. fSf und liat zwei Bauern gewonnen. 




14. 
16. 

16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
•23. 
24. 
25. 
26. 
27. 



Sbl— c3 
Df5-g4 
I)g4— g2 
Sc3 n. d5 
Tfl— el 
f3- f4 
f4 n. eT) 
Dg2 n. d5 
LI) 3 n. d5 
Ld5 n. b7 
Lb7— c6 
Lc6— d7 
Tal dl 



Ld4 n. e,5 
c7— 

Tm--e8 
c6 n. d5 
Sg5 — e6 
DdS n. d5 
Se6— f4 
Ta8^b8 
Te8— e6 
Te6— e7 
TbS n. b2 
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28. Tel— e4 Ein Fehler, jedoch ist das 
Spiel ohnehin nicht mehr zU htklten. 

28, . Te7 u. d7 u. gew. 

V. Spül' " ; 

Weiss , I gchwaiz 

1. e2 -e4 e7— e5 

2. Sgl -13 Sb8 b6 

3. Lfl c4 ' LfH— CO 

4. c2— c3 ' Sg8— f6 

5. d2— (13 ^ ' e7— d6'* 

6. h3 ^ <0— 0 

7. Lei— g5 . - o Lc:>— Ui ' ■• 

8. Sbl— d2 Lc8— el5 
0- 0 h7— h6 

10. Lg5 h4 ^Kg8-h8 

11. Sf3— h2 Um f2^f4 zu spielen. , o 

11 ir7— g5 ' ^ 

12. Lh4— g3 " h6— h5 

13. Sli2— f3 h5— h4 

14. ' bfäi^. h4 Im Interesse eines heftigen 

Angriffs gegen den entblössten eohwarzen König 
opfert Weiss eine Figur. ' 

14 g5 n. h4 ' 

Id. - Lg3ii. h4 • • Kh8— g7 ^' 

16. Ddl- f3 Tf8—h8 . ,il rol 

17. Df3™g3t K[r7-f8 

18. Dg3 — g5 Ein starker Fehler, der 

Schwarz in die Lokge bringt,* d^ja Pami^ Abtausch 

zu erzwingen. 

18 SfB-^d7 

19. Lc4 n. e6 f7 n. e6 ■ 

20. Dg5ii. d8t HcOn. d8 

21. Sd'i^fS Kl>^-g7 
2^ g2~g4 Sd7— f8 
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23. K^i—g2 Sf8— g6 

24. Lh4— g5 Sd8— n 

25. h3-h4 SHn.gS 

26. h4n.g5 Sg6~f4t 

27. Kg2— gl Th8^h3 u. gew. 

VI. Spiel. 

Weiss . Sohwars 

1. e2-^ e7— e5 

2. Sgl— ß Sb8— c6 

3. Lfi— c4 LiS^c5 

4. 0—0 Statt c2 — c3 zuspielen, kann 

Weiss auch mit 0 — 0 oderSbl — c3 sein Spiel gün- 
stig fortsetzen. 

4 Sg8-^f6 

5. d2-^d3 d7— d6 Der rechte 

Zng. 

6. Lei — g5 Dieser Zug ist hier nicht 
stark, wie sich gleich ergiebt. 

6 h7— h6 

7. Lg5-h4 g7— g5 

8. Lh4-g3 h6— h5 

9. h*^ — h4 Der Springer £3 kann den 

gBaner niebt nehmen. Es würde d6 — d5 und spä- 
ter hb — h4 folgen. 

9 Lc8 — g4 

Um Sc6 — d4 za spielen. 

10. c2-hj3 Dda-d7 

11. d3— d4 e5n. d4 

12. e4— e5 d6 n. e5 

13. Lg3 n. e5 Sc6 n. e5 

14. Sf3 n. e5 Dd7— . 

15. Se5 u. g4 h5 n, 2*4 
lö. Lc4— d3 Dfö— do 
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17. b^-b4 0—0—0 
Sckwarz giebt in Rücksicbt auf den starken 

Angritf gegen die feindliche Rocliaiit* eine Figur auf. 

18. c3-c4 Ddo-cß 

19. 1) 4 n. c5 Th8 n. h4 

20. f2 f3 Td8--h8 

21. f3n, g4 Dc6-e8 

22. Ddl— el De8— e3t 

23. Dein. e3 ' d4 n. e3 

24. g2— g3 Th4— hlf 

25. Kgl— ^2 Th8-h2t . 

26. Kg2— tB Tbl n. fit 

27. Ld3 n. fl Th2 - föf n. gew. 

Das Gambit des Oapt. ETana. 

Eine der wichtigsten Varianten des Giuoco piano 
ist das Gambit Evans, in dem zur Y erstarknng des 

Angriffs der b-Bauer preisgegeben wird. Die Züge 
sind folgende; 

1. eS— e4 e7— eö 

2. Sgl— f3 Sb8--c6 
8. Lft— c4 Lfi8— c5 
4. b2-b4 

Weiss oiel)t diesen Bauer, um die nehmende 
Figur mit c2-^c3 anzugreifen, und hierdurch ein 
wichtiges Tempo zur Bildung desCentrums za ge- 
Winnen. Im Giuoco piano bat Schwarz Zeit auf 
o2— c3 einen Gegenzug zu machen, im Gambit Evans 
verliert er dies Tempo gegen einen Bauer. Den 
neuesten Untersuchungen zufolge dürfen folgende 
Anfanpfszüpre dieses Spiels als die beiderseitig rich- 
tigsten angesehen werden. 
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4. 
ö. 
6. 
7. 

8. 



c2— c3 
(12— d4 
0—0 
c9 n. d4 



Lc5 11. b4 
Lb4— c5 
ef) n. d4 
(17— d6 
Lc5 — b6 



mm 




Welches von beiden Spielen • in 4ie8er Lag^e 
das stärkere sein mag, bleibt dahingestellt. 



I. Spiel. 



"Weiss 

1. e2-e4 

2. Sgl— f3 
La-~c4 
b2— b4 
c2— c3 
0—0 

Wenn 5. Lb4— c5 geschehen, so bleibt es sichr 

gleich, ob man mit d. 0 — 0 oder 6. d2^d4 daa 

Spiel fortsetzt. * 
6 L(^ü — b6 



3, 
4. 
5. 

6. 



Schwarz 
e7— e5 
Sb8— c6 
Lfö— c5 
Lc5 n. 1)4 
Lb4— c5 
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Audi in diesem Falle führt 6. d7 — dü nur zu 
einer veränderten Reihenfolge der Züge. 

7. d2-d4 er)— d4 

8. c3 n. d4 d7— d() 

9. d4— d5 Nächst Ü. Öbl— c3 die 
stärkste Fortsetsung des Angriffs. 

9. Scö-e7 Hier ist 

wohl Sc6 — -aÖ vorzuziehen. 

\ 10. e4— 65 . Iic8— g4 

11. Ddl— alt I)d8— d7 

n. Lc4— b5 c7— c6 

13. e5 — e6 Dieser feine Zug entscheidet 
zu Gunsten des Angreifenden. 




14. dditeS . f7n!e6t 

15. Lb6~d3 Sg8— fB 

16. Sbl— d9 ' e6— e$ 

17. Lei— a3 Se7— g6 
18; 8d2— c4 Lb6— c7 
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19. Tal-bl b7— b5 

20. Tbl n. b5 c6 n. bö 

21. Sc4n.d6t Kc8-d8 

22. Lo4n. bö und gewinnt. 

II. Spiel. 

Weiss ßchwara 

1. e2— e4 e7— e6 

2. Sgl— f3 Sb8— c6 

3. LH— c4 LfB— c5 

4. b2— b4 Le5 n. b4 

5. c2— c3 Lb4— c5 

6. 0—0 Sgß—B 

7. d2— d4 e5n.d4 

8. cSn. d4 Lc5-b6 

9. e4— e5 StB— g4 
10. ]i2 h3 Sg4— h6 
tl. Lei— a3 Sh6-fö 

12. Tfl— el Sf5 n. d4 

13. 813 n. d4 'Scß n. d4 

14. Sbl— c3 c7 - c5 
16. Bdl^hd 

16. JSc3-.e4 Sd4-.c2 



l ^c3-.e4 
r? Iic4— d3 



17? !Lc4— d3 g7— g6 

Es drolit Se4-^föt und dann Dhö n. h7t und Matt. 

18. Dhö— h6 n— ft 

' 19. Se4— g5 Dd8— e7 

20. Ld3 n.c2 fö-f4 

21. Lc2— b3t Kg8— h8 

22. La3— b2 cö— c4 

23. Lb3n. c4 LbeÄ.ßt 

24. Kgl-hl Tffl—gS 
2ö. eö— e6t Tg8— g7 
26. Dh6 n. h7t und Matt. 

IIL Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e!;^e4 e7— eö 
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2. Sgl— 13 

3. Lfl— c4 

4. b2— b4 

5. c2— c3 
B. 0-0 

7. d2r-~d4 

8. c3 n. d4 

9. Sbl — c3 

10. e4— eö 

11. Lcl--a3 



des Angrifita. 

12. I)dl-b3 

13. d4 n. e5 
14 



• Sb8~c6 
Lf8— c5 
Lc5 n. b4 

Lb4— c5 
d7~d6 
e5 n. d4 
Lc5— bö 
Sg8— fö 
d6 n. e5 
Die stärkste i^ oFtsetznng 



Lc8— g4 

Lg4— hd 

SfR— g4 
Dd8— c8 

15. e5 — e6 Jetzt ist dks schwarze Spiel 
nicht mehr zu halten. 



Tal- dl 




15 n— fß 

16. Db3^b5 Lhd^g6 

17. Lc3 — d5 und gewinnt. 
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IV. SpieL 
'WeiM Sckwan 
t. eS— e4 «7— €ö 

2. Sgl-r-fS Sb8— c6 

3. L£l*T-c4 LI8— c5 

4. b2— b4 Lcftn.b4 

5. c2-^ . Lb4— c& 

6. (12- d4 . e5ii.d4 

7. c3n.d4 Hier ist die Bochade der 
üblichere und correctere Zug. 



7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 



0-0 
d4— d6 
e4 — c5 
Sf3 n. eo 
Ddl-e2 
Lcl-f4 
Lc4-b5t 



Lc5-b6 
d7— d6 
Sc6--e7 
d6 n. e5 

I)d8-d6 
Ll)6- d4 
Lc8-fö 
c7— c6 



14. _-_ 

16. d5 n. c6 Weun b7 n. c6 geschieht, so 
spielt Weies Lb5 n. cüf. . 
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lö 0—0—0 

16. c6 n. b7t Kc8 n. b7 

17. SM— d2 Lrl4 Tl. e5 

18. Li i u. c;> Ddij n. (12 

19. Lb5— uüf Kb7— a8 

20. I)e2-f3t He7-^d5 

21. Tal — bl und gewinnt. 



V. Spiel. 



Weiss 

1. e2~e4 

2. Sgl— £3 

3. Lfl— c4 

4. b2— b4 

5. c2— c3 

6. 0—0 

7. d2-d4 

8. c3 n. d4 

9. Sbl— c3 
Lc8— g4 wohl vorzuziehen* 



10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 



e4 — e5 

Lei— a3 

Tfl— el 

Ddl— a4t 
Da4 n. c4 

Tel n. e5 



Schwarz. 
e7— e5 

Sb8— c6 
LfB— c5 
Lc5 n. b4 

Lb4— c5 

d7 — d6 d.richtigeZug 

e5 n. d4 

Lc5— b6 

bgS—fö HieriBt 

d6 n. e5 
Sc6— a5 

Sa5 n. c4 

c7— c6 
Lc8— e6 



Opfer. 



TeSn. e6f Ein wo Iii begründetes 
(Siehe umstehendes Diagramm.) 



16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 



Sf3-e5 
Tfl— el 
Sc3 n.^d5 
Dc4 — b5f 
Se5— 17t 



22. La3-d6t und Matt. 



17 11. o6 
Dd7— e8 
S16-d5 
c6 n. d5 
Ke8— d8 
Kd8— c7 
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YI. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl— 13 Sl>8— c6 

3. Ltl— c4 Lf8 (S) 

4. 1)2—1)4 Lcf) n. 1)4 

5. c3 ' Lb4— c5 

6. 0—0 (17- (Kl . 
I 7. (12 -(14 e5 11.(14 

8. c3ii. (14 Lc5 1)() 

9. Sbl— c3 Lc8 -g4 Dies i«t die 

oorrecte Vertheidignng auf Sbl — c3. 

10. Lc4--b5 Lg4 n. 13 

11. g2n.f3 Ife8— f8 

12. Lei— e3 Sc6-e7 

13. Kgl-hl c6<-e6 

14. Lb5-^a4 dÖ—dS - 

15. Tal— bl Um den Punkl b? ange- 
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griffen zn halten, für den Fall, dass der schwarze 
Laufer sich nach c7 besriebt. 



15. 
IG. 
17. 
18. 

ly. 

20. 
21. 

22. 



1)(11-(13 
Tfl-gl 
ei — e5 
Le3 — 
Sc3— e2 
Se2— f4 
Ll^5 n.ii 



TaS -])8 
Lhiy - c7 
So7 — g6 

Dlii— h:i 
17— IT? 

Sg(> n. n 

g7 — g5 Mit diesem 



Zuge ist der Verlust der schwarzen, ohnehin un- 
günstig gestellten Partie entschieden. 





1 wm 





23. I)d3— a3t 

24. Tbl 11.1)7 

25. La 4 n. oöf 

26. LcG n. d5f 
27.. I)a3— f8 
28. Ldön. b7 



Kfö— e8 
Tl)Hn. ])7 

Kp8— fT 
Kf7— o-t; 

I)b3-d7 
Lc7— d8 . 
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29. e5 n. fö Ld8 n. «8 

30. Lb7— e4t Kg6— h5 

31. Lf4— e3 h7— h6 

32. Tgl— g3 LfB— g7 

33. Dffi— f7t und gewinnt. 

VIL Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7— eö 

2. Sgl—f3 SbS— c6 

3. Lfl— c4 LfiB— c5 

4. Lc5n.b4 

5. c2— c3 Lb4— a5 

6. 0—0 Sg8— f6 

7. d2— d4 0—0 Mit dieser 

Kochnde ist das Spiel des Schwarzen vortheilhaft 
eutw^ickelt und muss bei dem Uebergewichte eines 
Bauern siegreich werden. Die von Weiss jetzt ge- 
wählte P'ortsetzung ist unter den obwaltenden Um- 
ständen die beste, da sie in den nächsten Zügen 
Gelegenheit zu einigen sehr starken Angriffen giebt. 

•8. Ddl— c2 d7— d6 Hiermusste 
Dd8— e7 geschehen. 

9. d-i n. e5 Sc6 n. e5 

10. 813 n. e5 d6 n. e5 

11. Lot— a3 Tf8— e8 

12. TU- dl Sf6— d7 

Auf Lc8 — d7 würde Dc2 — b3 die Qualität ge- 

wiüut^n. (Siehe umstehendes liiagiaium.) 

13. I)o2-^b3 Bd8— fT^ 

14. Tdl— d3 Um auf 13 die Dame und 

den Punkt £7 noch einmal anzugreifen. 

14 Dfö-gÖ 
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15. Td3— g3 Dg6— li5 

16. DbS — a4 Hiermit droht Weiss wie 

folgt zu ziehen, im Falle etwa Lao— b6 sich zu- 
zückzieht : 

17. Tg3— f3 Sd7— f6 

18. Tf3 n. f6 g7 n. f6 

19. Da4 n. eSf und gewinnt. 

16 b7— bf) 

17. Lc4n.b5 La5— b6 

18. Sbl->d2 Der Springer auf d7 ^ist 

nicht zu erobern, weil schliesBÜch Sc^warfc mit 

Ta8 — d8 gewinnen würde. 



18. 




c7— c6 


19. 


Lb5 n. c6 


Dh5— e2 


20. 


Tal— fl 


Ta8— bö 


21. 


Da4~c2 


Lc8-a6 


22. 


c3— c4 


Te8— d8 


23, 


La3— e7 


- Sd7— c5 


24. 


Le7 n. dS 


Tb8 n. d6 



I 
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25. Lc6— d5 Lb6— a5 

26. Tfl— fll La5n.d2 
37. Jg3-e3 De2n.dlt 

Wenn die schwarze Dame sich zurückzieht, so 

ist das weisse Spiel unfehlbar durch das Ueber- 
gewicht der Qualität und der guten Stellung ge- 
wonnen. 

Ld2 n. e3 

Td8— b8 

Der Bauer e5 ist nicht zu 



m 

29. 

30. 
31. 



Dc2 n. dl 

f2n. e3 

Ddl— b5 
l)b5— 13 



nehmen. 



31. 
32. 
33. 
34. 
35. 



Kg 1-12 
Kf>— ^3 
Ldü n. eG 



Th3---blt 

Tbl-b2t 
Sc5 — eG 
f7 n. e6 



Df3 — DS und gewinnt. 



VIII. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl— r3 8b8—f.G 

3. LH— c4 Lid— c5 

4. bii— b4 LcDn.b4 

5. c2— o3 Lb4 — ^ao Der bes- 
sere Rücke us: des Läufers findet nach c5 statt. 



6. 

ist Dd8-ft) 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



Ddl- b3 

Lei— a3 
d2~-d4 
0—0 
e4— e5 
Sfö n. e5 
Le4 n. 17t 



Dd8~e7 Stärker 



d7^ dü 
e5 n. d4 
La5 — bö 
Sc6 n. e5 
De7 n. e5 
Ke8-^f8 
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13. Sbl-*>d2 Jetzt ist das Weisse Spiel 
Tollkommen entwickelt. 



13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 



Tal--el 
Ln-c4 
Sd2— e4 
Tel n. e4 



Sg8— e? 
I)er3— tlß 
Lc8— f5 
Lf5 n. e4 
(14 n. c:3 



g2— g3 Um mit Te4— 14 die Dame 



oder eine Figur zu gewinnen.. 




18. • 

19. La3— 1)4 
80. Lb4 n. c3 

21. a2~a4 

22. Lc4-e2 

23. Kgl~g2 

24. n~f3 

25. Le2-d3 

26. Lo3n.h8 



<r7-^g5 

Se7— c6 
ScG— e5 . 
Ta8— eS 
a7 — a5 
I)f 7-g6 * 
h7— h5 
Se5 n. d3 
Sd3r-f4t 



I 



72 



27. g3 n. f4 g5 n. f4 

28. Krr2— hl Tl8 n. e4 

29. f3 n. e4 Dg6n.e4t 

30. Db3 — ^£3 und gewinnt. 

IX. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7— e5 

2. Sgl— f3 Sb8— c6 

3. Lfl— c4 LfB— c5 

4. b2— b4 Lc5 n. ]A 

5. c2 — c3 Lb 4 — a5 

6. 0 — 0 Dies ist ein Fehlzug, der 
Sctwarz Gelegenheit giel)tj den Königsspringer vor- 

theilhaft zu entwickeln. Der richtige Zug war 

d2— d4. 

6 Sg6— f6 

7. d2— d4 Sfön. e4 Besser 
wäre hier 0 — 0. 

8. d4 — e5 Hier mnsste Weiss Lei — a3 
Spielen, um die schwarze Hochade zu behindern. 

8 0—0 

9. Ddl— c2 d7— d5 

10. Lei— a3 T£8— e8 

11. Tft— dl LcB— e6 

12. Lc4 n. d5 Dieser Zug beabsichtlgfc 

später mit c2 — c4 die geopferte Figur vortheilhaft 
zurück zu gewinnen. 

12 Le6 n. d5 

13. c3— c4 Se4— g5 

14. Sf3— el Ein Fehler, der den Ver- 
lust des Spiels herbeiführt. (Siehe umstehendes 
Diagramm.) 

14 Sg6— hat 
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15. g2 n. Ii3 

16. Kgl— fi 

17. c4 n. dö 

18. Sei— £3 

19. Kfl— gl 



Dd8— göf 
Dg5 n. e5 
De5 n. h2 

Dli2n.li3t 

Dli3— g4f u.geinimt. 



X. Spiel. 



Weiss 


Schwarz 


1. 


e2— e4 


e7 — e5 


2. 


Sgl— f3 


Sb8— c6 


8. 


m— c4 


Lf8— c5 


4. 


b2— b4 


Lc5 n. b4 


5. 


c2— c3 


Lb4— a5 


6. 


0-0 


La5 — b6 


7. 


d2-d4 


e5 n. d4 


8. 


e4 — e5 


d7— d5 


9. 


e5 n. d6 


DdB n. d6 


10. 


Tfl— elf 


LcS— e6 


11. 


Lei — a3 


Dd6— d7 
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12. Sß— g5 d4n. c3 Schwarz 

glaubt den A]>taiiych erzwingen zu können und hat 
.jedenfalls die iolgeudeu Züge des Weissen nicht 
erwartet* 




13. S<r5 n. e6 Dd7 n. dl 

14. Sc6 n. g7t Ke8— d7 

15. Teln. dif Kd7— c8 

16. Sbl n. c3 LbH— d4 

17. Tdl n. d4 Sc(> n. d4 

18. Lc-l n. 17 Sg8— h6 

19. LH— b3 Sd4 n. b3 

20. a2 n. b3 Kcö— d7 
ai. Tal^dlt Kd6— c6 

22. Sg7— e6 b7— b6 

23. Tdl— cl Kc6— b7 

24. Sc3— b5 C7-.C5 

25. b3-b4 Kb7— c6 

26. Sb5—c7 Ta8— c8 



75 

27. bin. c5 b6Ti. c5 

28. Sc7 — a(i und gewinnt. 

XI. Spiel. 





Weiss 


Schwaig 


1 


e2 e4 


ö7 e5 






Sb8^c6 


3 


Lfl— c4 


LfH c5 


4 


b2— b4 




5 


c2 c3 


Lb:i a5 


6 


0—0 


La5 b6 


i 

f • 


(12— d4 


p5 h {Iii 


8 


Sf3 n d4 


Sc6n d4 


9 


p3 ti (14 


cl7 d6 

VI • VAU 


10 


a2 a4 


o1 — oAi 


11 




Lbö— c7 


12 


Ddi" b3 


Dd8 e7 


13. 


Lei— a3^ 


De7— f6 


14. 


Sbl— c3' 


Df6— g6 


15. 


Sc3— e2 


Sg8— h6 


16. 


e4 — e5 


d6 — d5 


17. 


Le4— dB 


Sh6— f5 


18. 


Db3— b4 


Lc7— d8 


19. 


Db4— bl 


Dg6— h5 


20. 


Se2-g3 


Bio n. g3 


21. 


f2 n. g3 


Ld8 n. a5 




Ld3— f5 


La5— b6 


23. 


Dbl— b4 


Dh5— g5 


24. 


Lf5 n. c8 


Ta8 n. c8 


25. 


e5 — e& Mit diesem Zuge geirikmt 


8 SpieL (Siehe umstehendes Diagramm.) 


25. 




' f7 n. e6 


26. 


Tfl— ibf 


Th8 n. f8 


27. 


Db4 n. f8t 


Ke8-d7 


28. 


Df8— d6t 


Kd7— e8 
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29. Db6n.e6t Kc8-d8 

30. De6— d6t Kd8-e8 

31. Tal— elf Ke8— f7 

32. Dd6— 66t und Matt 



XII. 



"Weiss 



1. 


e2— e4 


2. 


Sgl— 13 


3. 


Lfl— c4 


4. 


b2— b4 


5. 


c2— c3 


6. 


0-0 


Sg8— i6 nnd 


auf d2— d4 


7. 


d2— d4 


8. 


c3 n. d4 


9. 


Lei— b2 


10. 


Ddl~c2 


11. 


e4 — e5 



piel. 

Schwarz 
e7— e5 
Sb8— c6 
Lf8— c5 
Lc5 n. b4 
Lb4 — a5 

La5 — b6 Hiermusste 

— 0 geschehen. 

e5 n. d4 
d7— d6 

Sg8— flß 
0-0 
d6 n. e5 
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12. 


d4 n. e5 


öIO — ÜO 




J.O« 


Tfl— dl 


Lc8— e6 




14 


Lc4 n. d5 


Le6 n. d5 




15. 


Sbl~c3 


Sc6— e7 




16. 


Sf3— ^r5 


Se7~g6 




17. 


8fr5 n. h7 


Kg8 u. h7 




18. 


So3 w. (15 


Dd8— g5 


Es drohte 


der Verlust d 


er Dame mit Sc8 — föf. 




19. 


Tdl— d3 


c7 — c6 




20. 


Td3— h3t 


Kb7— g8 




21. 


Th3— g3 


Dgö— h4 


Ein Fehl- 



zug, der Weiss Gelegenheit zu einer starken An- 
griffs- Combination giebt. 




22. Sd5— fBt 

23. Tg3n.g6t 
34. Dc2n. g6t 

25. e5 n. f6 

26. Dg6n.f7 



g7zi.f6 
ftn. g6 
Kg8— h8 

Ta8 — gS 
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27. Kgl — ^hl Es droht dem Weissen ein 
Matt in sswei Zügen. 

27 DM—gl 

28. Tal— gl L1i6 n. r2 

29. DH— e8 K1i8— li7 

30. — n und gewinnt. 

.XIlI. Spiel.- 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 e7-^e5 

2. Sgl— iB * Sb8— c6 

3. Lll-~c4 LfS— c5 
L b2— b4 Lc5 n. b4 

5. c2— c3 Lb4— fö Dieser 

Rückzug, verbunden mit der nachfolgenden Ver- 

theidigung, ist durchaus uneorrect, dennoch ge- 
winnt Schwarz in Folge einigerFehier des Weissen. 



6. 


d2— d4 


Dd8— e7 


7. 


Lei— aS 


d7-^d6 


8. 


d4 n. e5 


Sc6 n. e5 


9. 


Sf3 n. e5 


De7 n. e5 


10. 


0-0 


Lc8— e6 


11. 


Lc4— d3 


g7— g5 


12. 


Ddl— e2 


Sg8— e7 


13. 


La3— b2 


Lf8— g7 

Se7- ff6 


14. 


Sbl— d2 


15. 


Sd2— f3 


0-0^ 


16. 


De5— a5 


17. 


De2— d2 


h7— hö 


18. 


a2 — a4 


d(i— d5 


W). 


Dd2— c2 


df) n. e4 


2i). 


Ld3 n. e4 


f7— D. schwarze 



Spiel ist jetzt mindestens so gut, wie das weisse 
entwickelt. 
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21. Le4— d3 c7^5 

22. Tal— el Da5— b6 

23. Sf3-d2 Sg6— e5 

24. Tel n. e5 Mit diesem Zuge giebt 

Weiss einen Thurm gegen einen Springer preis, in 
der Absicht, später noch eine zweite Figur zu ge- 
winnen, ein Plan, der jedoch nicht aasfahrbar ist. 

24 Lg 7n. e5 

25. Tfl — el "Wenn der Lauf er sich zu- 
rückzieht, so spielt Weiss Tel n. e6 und dann 
Ld3--c4. 




m 
Ii 




WM 



^^^^ 

WM. 
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-Ä — W/m 



/ 



■/■/■'//// 

y. '/z/y- 





^5. \\,,t\,.,'TA • ' 

26. f2r-^f4 

27. g3n.f4 

• 28. Ld3— c4 

29. Sd2 n. c4 

30. Kgl— hl 

31. Khl— gif 

32. Sc4 n. e5 



Bbß— d6 
^ n. f4 . 
Ta8— dQ 
Le6 c4 

Dd6— g6t 

Dgß- c6t '* ' ' 
Kg8— hS 

Tfö— g8f u.gewinnt. 
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I>as Zwei-Springer-Spiel. 

Mit diesem Namen bezeichnet man folgende 
Eröffnung 

1, e2— e4 e7— e5 

2, Sgl— f3 Sb8— e6 

3, Lfl— c4 Sg8— f6 

Sie hat eine sehr interessante Variante, die mit 
dem vierten Zuge des Weissen Sf3 — g5 beginnt. 
Bei richtigem Spiel des Sehwarzen hat dieselbe je- 
doch einen für Weiss ungünstigen Verlauf. Der Zug 
Sf3 — g5 kann daher nicht empfohlen werden, 

I. Spiel. 

Weiss. Schwarz. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl— f3 Sb8— c6 

3. Lfl— c4 SgS—m 

4. Sf3— g5 d7— d5 

5. e4 n. d5 Siö n. d5 

Hier ist Sc6 — a5 der bessere Zug. 

6. Sg5n. f7. Ein in dieser Btellung 

durchaus correctes Opfer, das den schwarzen König 
mitten auf das Brett zu gehen zuringt. 

6 Ke8 n. f7 

7. Ddl — fSf Das allein richtige Schach. 

7 Kf7-.e6 

Schwarz hat keinen andern Zug um den Sprin- 
ger zu decken. (Siehe umstehendes Diagramm.) 

8. Sbl— c3 Sc6— e7 

9. da— d4 b7— b5 
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10. Sc3 n.T)5 

11. Sb5— c3 

12. d4ii.e5 

13. Sca— e4 

14. Lei— d2 

15. Df3-~g4t 



c7^c6 
DdB— b6 
Lc8— b7 

Db6— b4t 
I>b4 n. c4 

Ke6 n. eö Bei je- 



dem andern Zuge verliert Schwarz die Dame. 



16. fö— fif 

17. c2— c:^t 

18. Ld2 n. c3t 

19. f4— fof 

20. O— ^O-Of 

21. b2— b4t 

22. a2—a4t 

23. Dg4 n. c4 



Ke5— d4 ' 
Sd5 n. c3 
Kd4 n. e4 
Ke4— da 
Kd5— CO 
Kc5— b5 
Kb5 n. a4 
Se7— d5 



S4.' Kcl— b2 und ge^nnt. 

II, Spiel. 

Weiss Scbwarz 
1. e2-e4 ' e7— e5 



6 
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2. Sgl— f3 bbS— c6 

3. Lfl— c4 Sg8— f6; 

4. Sf3— g5 fl7--d5 

&. e4 n. d5 &c6-^aö Der rich- 
tige Zug. 

6. Lc4— b5t «7— c6 Indem 
Schwarz einen Bauer aufgiebt^ bekommt er einen 

sehr starken Gegenangriff. 

7. do n. c6 b7 n. c6 

8. Lbö-a4 h7— h6 

9. Sg5— f3 e5— e4 

10. Ddl— e2 Lc8— e6 

11. m—eb Dd8— d4 

12. La4 n. c6f Sa5 n. c6 

13. De2 — bd Besser als Se5n. c6j weil 

dann Schwarz in wenigen Zügen den Springer c6 
verhert. 

13 Lf8 — c5 Am besten 

14. Db5 n. c6t Keö--e7 

15. I)f6~b7t Ke7— d6 

16. 1'2— f4 Dd4~-f2t 

17. Kel-^dl Dfö n- £4 Ein Feh- 

ler, der den Verlust des Spiels herbei fuhrt.« 

18. 1)1)7- c6t Kd6n.e5 

19. d2— d4t Lc5n.d4 

20. Dc6 — c7f und gewinnt. . 

« 

III. Spiel. 

' Weiss SchWftrz 

1. 62— e4 .67;i— eö. 

2. Sgl— fö Sb8--c6 

3. Lfl— c4 Sg8— ilß 

4. Sbl—cä Wegen der vortheilhaften 

y6rtheidigungschp.nce Sc6— a5^, die den Lauf er c4 
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iiDwirksain macht und dein schwarzen Spiel den 
Gegenangritf versciiatft, setzt Weiss daa Spjel nicht 
mit Sf3i-g5 fort. 



-4. 


1 ■ 

• ■ • • 


Mö — c5 


5. 


d2- d3 


dl — do 


D. 


T _ 1 Ol 

Lei — c3 


iiCo — bb 




Ddl— e2 


hT— ho 


8. 


h2— h3 


0—0 


V. 


u — u 


ivgo — n / 


10 


K<rl_h2 


Sc6 — a5 


11. 


SÖ— d2 


Sa.") n. c4 


12. 


Sd2 n. c4 


ü7 — p;5 


13, 


Le3 n. bG 


hT n. b6 


14. 


Sc4— e3 


Lc8— eÖ 


15. 


Tal— dl 


c7 — c5 


10. 




Kh7— g6 . 


17 


l)e2— f3 


hH— h5 


' 18. 


Kli2— g2 


DdS— fl7 


19. ' 




Si6io. d5 


Fehlet. < 


• 






g4 n. h.")-)- 


. Kg6— h7 




e i n. d5 


fi'>— g^4 


* ' 22. 


Dt?,— ft^ Mit 


diesem Zu^e 



Ein 



ist das 

weisse Spiel gewonnen. (ISiehe umstehende Figur.) 

22 g4n. h3t 

- 2S. Kg2^h2 ' Le(^-g:4 

• Vf2-.fö , . . Lg4 n.h5 

.5}5« Se3— f5..ttxx<^ gewinnt. 
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Dae Bchottisclie G«mbit* 

Kach den Zügen 1. e2 — e4 e7 — e5. 2. Sgl — fS 
Sb8— cti ist 3. d2-~d4 eine der stärksten Fortsetzun- 
gen, per Bauer d4 kann dann entweder mit dem 
Königsbauer oder mit dem Springer genommen 
werden. Die letztere Spielart ist die schwächere 
und weniger übliche. Die bei weitem energischere 
Fortsetzung ist 4. Lfl — c4, womit Weiss den Bauer 
vorläufig nicht wieder nimmt, jedoch durch eine 
schnelle Figurenentwickelung sieh einen Angriff zu 
verschaffen sucht, der den Verlust des Bauern auf- 
hebt. 

1. Spiel 

A\'ei88 Schwarz 
1. e2— e4 e7— e5 
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2. Sgl— f3 Sb8-c6 

3. d4— d4 e5 n, d4 

4. Sf3 n. d4 Sc6 n. d4 

5. Ddln.d4 Sg8— e7 

Um mit Se7 — c6 ein Tempo zu gewinnen, 

6. Lfl— c4 Se7— c6 

7. Ddl— d5 I)d8~fB 

8. 0—0 Lf8— b4 

Hier scheint Lf8 — e7 der stfirkere Zu^* zu sein« 

d. c2— c3 • Lb4-^a5 

10. e4— e5 Df6— fTi 

11. 8bl— d2 0—0 

12. Sd2— f3 La5~b6 

13. Lc4^d3 Df5— hrj 

14. Lei— f4 d7-d6 

15. Tal— el Lc8— e6 

16. Dd.*)— e4 d6 n. e5 

17. Sfö n. eö Sc6 n. eö 

18. Lf4n. e5 fT) 

19. De4— a4 Ta8— e8 

20. Ld3-c4 Dh5— f7 

21. Lc4 n. e() Te8 n, eÖ 

22. Le5- d4 c7— c5 

23. Tel TL e(> DH n. e6 

24. Ld4— e3 * h7— h6 

Schwarz beabsichtigt g7 — g5 tind dann fo — ^f4 
zu spielen. (Siehe uiuatehendes Diagramm.) s 

25. h2— h4 ' ' 

■ 

üm g7— g5 m verhindern. Diese Art das Vor- 
gehen der ieiudlichen g-Baiiern zü verhindern, wird 
häufig mit Vortheü angewandte • • ! 

25. ...... Kg8— h7 

26. Tfl-~dl Tffl-^. 

27. Da4— d7 De6-Q4 



Digitized by Google 



86 



28. jr2— g3 1tÖ-g6 
Jetzt ist der Bauer h4 wiederum angegriöen, 
Weil der Bauer g3^ nicht scUageu kmn^ 

, . 29. Kgl-nh2 ' De4— f3 

30. Tdl— d6 . Tg6ii.d6 

31. Bd7,ii. d6 c5--c4. 

Dieser Zug geschieht zum Angriff auf den 
]ßaQer]i.f2 nach Abtauscb der Läufer. 

32. Leftn-be : a7n. b6i 
33-!Dd6?i.b6 £5— f4 . 

34. Db6^d4 - , f4 p. g3 i 

35. f2n.'g3t . .,B|3— e2t 

36. Kh2-gl ' -De2^ett 

37. Kol-g2 Del^e2t 

38. l)d4«-?2 Weiss bwibsichtigt zu tau- 
schen, um den Bauern, den *er mehr hat, zur Gel- 
tung zu bringen. ' ' , 

38L V D.e2— d3 

39. a2-^a4 hß— h5 und d. Spiel 

bleibt unenUqhied^n. • , . 

• ; II. Spi^i. 

Weiaa , SchwÄr« ^ 

. . .1. e2h-e4.,. , e7— ^5 

2. Sgl— f3 . 8b8-c6 

3. d:^-d4 •'Scen.d4- 
' ' 4. Sf3 11. 65 *• ••Sä4— e6 

• 5. l.fl— c4 o7— c6 

Um auf Lc4 u. e6. mit der Dame . d8 auf aSf zU 
geben, und. danit den Springer e5 asu nehmen; 
denn auf L<54 n. €6, kann wader der f- noch der 

dBauer ohne Verlust für Weiss wiedernehmen. 
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6. 0—0 StrS— fö 

7. Se5n.n KeBn.f;^ 

8. La4 n. e6f KU n. 

Der Bauer kann ni^ht wiedemehmen/ weil sonst 

die Dame verloren ist. '* 

9; e4-^e5 Sf6— d5 

10, cS~c4 Sd5--~b6 . 

11. Kgl- hl h7— h5 

Ein Fehler, der Weiss Gelegenheit zum schnel- 
len Vordringen des f Bauers gewährt. Besser wär^ 

vielleicht Ke6 — f7. ' 

' 12. f4 g7— g6 

13. f4--:f5t tKeöäi.e5 
Auf gSß n. f5 folgt Ddl— da: 

14. iicl — f4t und gewinnt. 

^ UL öpiiel. 

Weiss *^ Schwarz | 

1. e2— el e7— e5 J 

* 2. Sgl~r3 Sb8— c6 

' 3. d'>— d4 e5n.d4 1 

I 4. LH— c4 Lf8>-c5 : 

5. S£3 — g5 Dieser Augriff ist zwar sehr 

heftig, iumn jedoch mit Yortheil von Schwarz zu- 

rückgeschlagen werden. Die correcte l?'ortsetzung 
ist 5. c2-xc3. y\ 

5.. Sg8;-h6 
Schlecht wäre; hier Sc6— e5. (Siehe folgendes 

Spiel.) • 

6. Sg5 n. n f^hO n. f7 
7:* Lc4 n.t7t lve8 n. H 

' ' '8: Ddl— h5t , g7- g6 
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9. Dh5 n. c5 d7-^dÖ 
Hier ist d7 — d5 der stärkere Zog. 

10. De5— b5 Th8— e8 

11. Db5^b3t Hier mtusabe 0 

schellen. 



— 0 ge- 



ll 



d6^d5 



1^ f2--f3 Sc6--a5. 
13. DbS— d3 d5 n. e4 

In dieser Stellung \at das Spiel nicht mehr zu 

halten* 




14. 13 n. e4 

15. g3 

16. Ke2—n 

17. SM— d2 

18. I)d3— b5 

19. I)b5— fl 

20. Dfi— dl 

21. Sd2-f3 



DdS— h4t 

Te8 n. e4t 

Dh4-e7 

Te4~-e3 

c7 — c6 

Lc8^h3 

Ta8^-fB 

Kf7 — e8 u. gewinnt. 
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IV. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2 — e4 e7— e5 

2. Sgl— 13 8b8--c6 

3. d2^d4 e5 n. d4 

4. Lfl-c4 Lf8-c5 

5. 6£3— g5 ScG'-ed 
' 6. Lc4n.f7t Se5ii.f7 

7. Sg5n.f7 Lc5— b4t 

8. c2 — c3 d4 11. c 3 

9. h2 n. c3 Lb4 n. cSf 

10. Sbl n. c3 Ke8 n. H 

11. Ddl-düf . Kf7-fB 

12. Lcl-a3t d7— d6 

13. e4— e5 Dd8— g5 

14. e5 n. d6 Dcr5 n. d5 

15. d6 n. c7t KIB— f7 

16. Sc3 n. d5 Lc8 d7 

17. 0—0 Ta8— c8 

18. La3-^d6 Der Bauer droht durch 
Ld7 — c6 erobert zu werden« 

18. ::: Kf7-e6 

19. Ld6— g3 Ld7-— c6 Hätte statt 

dieses Zuges Schwarz mit dei^ Eonige den Sprin- 

genommen, so folgte 20, Tal— dlf Kd5— cö, (auf 

Kd5— e6 folgt Tfl-r-elf) 21. Tdl^döf Kc6 n. 

c7, n. Tfil— dl und gewinnt. 

20- Tal— dl Lc6n.d5 

21 Tfi-elf Ke6~fö 

2SL Tdln.d5 Sg1r-h« 

83. Td5— a5 ShÖ^fö 

24. Ta5— c5 Sfon.g3 

25: h2ii,g3 Kf8— n 

26. Tel~dl 'Th8— eS 

87. Tdl-^d6 Tea-e7 

28. Tc5— 15t Kf7^e8 



1)0 

Die beiden Schlusäzüge 'des Weissen sind sehr 
bemerkenswertli. 




• • ' t; Spiel. 

• Weiss ' • SchW" ■ • • 
1. e2-e4 e5-'''' 
•2. Sgl^f3 Sb8-c6- 
3. d2— d4 e5n.d4 
*; Lfl' c4 L«8^b*f- Dieses 

Schach ist nicht so vortheilhaft, wie LtB — c5. 

5. , c2—pc3 , tU n. c3 

6, 0-hO _ c3 w.' h2 .» An dieser 

Stelle setzt Schwof 2 seine V^rtheidigung besser mit 

c3 — c2 fort, wobei er einen gewonnenen Bauer be- 
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hauptet. In der hier gewählten Spielart gewinnt 
Schwarz zwar einen zweiten Bauern, allein der Fi- 
guren-Angriff de» weissen Spiels wird unwider-, 

stehlich. 

7. Lcln.b2 




Dies ist. die I^uptstellung dieser Spielart des 

schottischen Gambits. Die Fracke, ob das schwarze 
Spiel zu vertheidigeu sei, oder nicht, ist unerledigt. 

7. . . : Ke9— IB. Hier kann 

Schwarz den )t>ed^p|iten6auev'«g7 au^h luH LM— f8 

decken.- • i 

; ... ^. ei— e5 . ..It.,.,. d7- d() / .,v, , 

'10. e5n.d6 cTn.db"*""*' " 

:' 'll. >'^Ä- 'aB Lb4— a5 n ^- • 

13:* Sbl— c3 La5— b6 ' 

13. Sc3— d5 • Sc6— a5 



92 

4 



14. 


DbS— c3 


Sh6— f5 


15. 


Lc4— d3 


f7— CS 


16. 


Tal - el 


Sao — CO 


17. 


Sd5 n. b6 


a7 n. 1)6 


18. 


Si3-g5 


Ta8- a5 


19. 


Ld3 n. ff) 


Taö n. fo 


20. 


bgo — ebf 


Lc8 n. e6 


21. 


Tel n. e6 


Tf5-er» ^ 


22. 




Te5— 1)5 




Ll>2 - c 1 


KfH — n 




f2 f4 


h7— h6 


25. 


Tfl el 


d6— d5 


26. 


Dh3— h5t 


g:7-g6 
Sc6 — eT) 


27. 


Dh5-e2 


28. 


f4 n. e5 


Kf7 n. eö 


29. 


eö n, föf und 


jj:ewiiint. 




IV, Spiel. 


Weiss 


Schwarz 


1. 


. e2— e4 


e7— eö 


2. 


Sgl»-Ö 


8b8— c6 


3. 


d2-d4 


e5 n. d4 


4. 


Lfl--c4 


Lf8--b4t 


5. 


c2— c3 


d4 n. c3 


6. 


b2 n. c3 Hier ist die Rochade starker. 


6. 




Lb4-a5 


7. 


e4— e5 ' * 


d7— de 


8. 


Ddl— b3 


Dd8— e7 


9. 




d6 n. e5 


Iii 


Lei— aS 




11. 


8b1— d2 ' 


Lc8-f5 


12. 


m n. e5 Ein 


correctes Opfer. Die 



ganze Angriti'scombination in dieser Stellung ist 
beachtekiBwerth, ^eil sie in ähnlichen Spielen sich 

häufig wiederholt. (Siehe umstehendes Diagramm.) 

12 Sc6 n. e5 

13. Db3^b5t Se5— c6 
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14. Tfl— elf Lf5— e6 

15. Lc4 n. e6 f7 n. e6 

16. Db5n. b7 Ta8— dB 

17. Db7ii. c6t Ke8— £7 

18. Sd2-e4 • Sg8~-e7 

19. Sf3— g5t Dfßn.gö 

20. Dc6 n. e6t und gewinnt. 



Das Springerarpiel des &ui Iiapes. 

Eine der ältesten Fortsetzungen des Springer- 
spiels ist 3, Lfl — ^b5. Hierdurch wird der Damen- 
springer des Naobziehenden angegrifFen und somit 
die Deckung des Bauern e5 gefährdet. Wenn Letz- 
terer auch nicht sofort genommen werden kann, 
weQ sonst Dd8 — d4 ihn zurück gewimien würde, 
80 entsteht doch diese Gefahr nach einem Yorbe- 
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reitimgszuge imd wenn Scliwarz sich ungeschickt 

vertheidigtj so wird seiii Spiel nach wemg^u Zügen 

sehr bedrängt.« ^ ^ 

' - I. Spiel. 

' Weiss Schwarz 
• 1. e2— e4 e7— e5 

■ 2. Sgl—f3 Sh8-cß 
' 3. Lfl— b5 ' Sg8— fß 

Dieser Zug gewährt neben a7 — a6 die beste 
Vertheidigung. 

4. d2 — d3 Hier kann auch d2-->d4 ohne 

Nachtheil geschehen. 



4. 




d7— dG 


5. 


Lb5 n. cüf 


])7 n. c6 


6. 


h2— h3 


Lf8— e7 


7. 


Sbl— c3 


0-0 


8. 


0—0 


; Sf7— eS Um später 


spielen. 


Ö. 


d3— d4 


e5 II. d4 


10. 


Bf3 n. dl 


Lc8— b7 


11. 


Lei — e3 


d6- d5 


12. 


Sd4— f5 ' 


he7—m . 


13. 


Le5 — c5 , ." 


SeS— d6 


IL 


Tfl-el 


TIT^— e8 


15. 


Ddl— g4 


Sd6 n. f5 . 


16. 


e4 n. f5 


Dd8— d7 


17. 


Dgr4— 13 


a7— a5 ; 


18. 


Sc3— e2 


a5 — a4 


19.. 


c2— c3 


Ta8— a5 ' ' 


20. 


Lc5— d4 ' 


Dd7— d6 ' 


21. 


Se2— gS 


Lflö— e5 


n. 


• Ein kmev{i%j^ derdaaßpiel 



zu Gunsten des Weissen ei^tficheidet; (Siebe, nmr 

stehendes, ßji^granyn.) , • . . 

r ♦ 
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'4. 





m 



^^^^ 




Dd6 n. fl6 I 

23. Df3— li5 g7— ji5 

24. Dhö— e2 DAS— h8 Hier wäre 

wohl Df6 — g6 und dann fT — ^f6 vorzuziehen. 

25. Ld4 11. e5 H— i'G 

26. Ddl— h5 Te8 n. e5 , 

27. 'JVa n. e,-) n. er> 

28. Dhö— e8t Kir8— 

29. ög3 — föf und gewinnt. 

I-t Spiel. ----- — 

Weiss Schwarz 

1. e2-e4 e7— e5 

2. Sgl— • Öbbi-cÖ: 
3.. -Lfl— b5 . a7--a6. . 

Eine der bieten Vertheicligangen.- 

• 4. Lb5-a4 Sg8-16 
5. 0-^0 ' BiTßn. e4 

Das Fortnel^men dieses Bai^epi ipt nicht zu 
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empfehlen, statt dessen geschieht besser )jf8 — e7. 



6. 


Tfl— el 


Se*4— f8 


7. 


fl2— a4 


e5^e4 


8. 


d4— d5 


b7— b5 


9. 


La4— b3 


Sc6^a5 


10. 


Sbl-c3 


Sad n. b3 


11. 


Sc3 n. e4 


Sf6 n. e4 


12. 


Telii.e4f 


LfB e7 


13. 


d5 — d6 Weiss 


beutet die Vortheile 



seiner Stellung glänzend aus. 





Lei— g5 
Lg5 n. 
Sfö— h4 
Sh4— fj 
Te4 n. e7 
Sio n. e7 
Ddl— h5 
Se7— g6t 



c7 n. d6 

n~m 

g? II. fü 
0—0 
Kg8-h8 
Dd8 n. e7 
Sb3 n. al 
Leb— b7 
Kh8— g7 



Digitized by Google 



97 



22/ SgCin.fS Ta8n.fB 

23. Dhl— dl Tf8— c8 

24. c2^c3 Kg7— £7 
26. I)dl B. al uud gewinnt. 



III. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2— e4 eT—eS 

2. ' Sffl-f3 Sb8— c6 

3. Lfl— b5 Lf8— c5 Diese kl- 

tere Vertheidigung ist nicht so stark, wie Sg8— 16 
oder a7 — a6 an dieser Stelle. 

4. c2— c3 Dd8— e7 
Der stärkere Zug ist hier Sg8 — e7. 

5. Sg8— « 

6. d2-d4 Lc5— b6 

7. Lei— g5 h7— h6 

8. Lg5 n. f6 g7 n. f6 

9. d4-d5 Sc6--d8 

10. Sf3— h4 q7— c6 

11. Sh4— f5 De7— c5 

12. b2 b4 Schwarz kann den Läufer 

nicht nehmen, weil er sonst die Dame verlieren 
würde. (Siehe umstehendes Diagramm.) 

12 Dc5— f8 

13. d5 n. c6 d7 n. o6 

14. 8f5— d6t Ke8— e7 

15.. Ddl — d3 c6 n. b5 

16. Sd6 n. c8t Ta8 n. c8 

17. Tfl—dl Df8— ^7 

18. Dd3— d7t Ke7-f8 

19. Dd7 n. c8 und gewinnt. 
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Weniger' üblitilie Spring^BirSAhungen. 

' L Spiel. : 

Weiss Schwarz 

■ ■ 1. e2— c4 • e7— eÖ 

. 2. '8^1-13 Sb8- c6 

3. Lfl— c4 ' f7— f5 ' 

Dieser Zug ist' nicht zu empfehlen, weil der 
tianfer c4 nach demseljben die Böchade längere 
Zeit behindert. * ' ' ' ' * ' 

4. d2^d3 Schlecht wäre e4 n. f5. Als- 
dann hat Sc}iwara «einen Zweel^ erreich^ und spielt 
(17— (15. M •« • ' . 

4. •• Sg8— lÖ 

5. 0—0 (17 -d6 
6/ Sf3— ^5 • d6— do 
7. e4n. dd Sf6n.d5 
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8. Sbl— c3 

9. Ddl— f3 



Sc6— e7 
c7— c6 




<y////y. 







10. Sc3^e4 Ein 
rechnetes , Opfer einer Figur. 

. 10 

* 11. Df3— f7t 

12. ' Df7— e6t 

13. De6 n. eöf 

14. De 5 Tl. d6f 

■ 15. So-3— f7t 

■ 16. S17 n. h8 

17. c2n.d3 

18. b2— b4 

19. Tfl— el. . 

20. Lei— b2t 

21. Tel-^eöt 

22. Lb2— elf 

23. Te5 n. g5 und 



geistreiches, weitbe- 

• 

. .1*5 n, e4 
Ke8— d7 
Kd7— c7 
Dd8— d6 
Kc7 n. d6 
Kd6^e6 
e4 n. d3 
Ke6— flS 
Lc8— e6 
Le6^g8 
Kf6— g5 
Kgo— h6 
?7-g5 
gewinnt. 
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IL Spiel. 



Weiss ' 


Schwarz 


i p4 


e7 — p5 


9 So-1 f3 


SbS c6 


jO» X/^i V^O 




Det correcte Zug ist 


hier ai — ao. 


4. d2— d4 


& n. e4 


5.* SfSn. e5 




6. Lfl— b5 


a7 — ao 


7. Lb5 n. c6 


b7 n. c6 


8. Lei— g5 


c6 — c5 


9. Ddl- a4 


c5 n. d4 


10. c3 n. d4 


Ta8-b8 


11. a2— a3 


TbS n. b2 


12. Sbl— c3 


h7— h6 


13. Lg5 n. fß 


Dd8 n. £6 



14. 0 — 0 Weiss hat jetzt einen unwider- 
stehlichen Angriff. 

14 e4— e3 

15. öc3— d5 Würde Weiss f2 n. e3 ge- 
spielt haben^ so antwortet Schwarz Dfß — g5« 

15 e3 n. f2t 

16. Kgl— hl DfB— d8 

17. Da4-dl h6— h5 

18. Ddl— Dd8— h4 

In dieser Stellung giebt Weiss spätestens mit 
dem 9. Zuge Matt. 

(Siehe umstehendes Diagramm.) 
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Das Königs-Iiaufer-SpieL • 

Nächst dem IsLÖuigssprmgerspiel ist dasKöuigs- 
lauferspiel 

1. e2— e4 e7 — e5 

2. Lfl— c4 

die stärkste Figuren-Eröffnung des Königsbauer- 
spiels. Die französische Schule ^.es Philidor, die 
mehr Werth auf die Bauernführung, als auf die 
Figuren-Angriffe legte, zog das Lauferspiel dem 
Springerspiel vo^. 

Philidor setzt das Spiel, wie folgt, fort: 

2. Lf8 — c& 

3. c2— c3 

Um später- mit 62 — d4 das Centrum zu be- 
kommen. — 

Diese Spielart ist allerdings für Weiss nicht 
unvortheilhäl, neuerdings zieht man jedoch nach 

2. Lfl— c4 Sg8— fß 
wodurch die Spiele mindestens ausgeglichen werden 
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L Spiel, 
* .1 
Weiss Schwarz 

1. e2 — e4 e7 — e5 , 

- 2. Lfl— c4 ^ LfB— c5. . 

3. c2— c3 Dd8— g5 Dieses 

Gegenspiel wurde zuerst von den Italienern gegen 

3. c2 — c3 vorgeschlagen, und gehört zu den stärk- 

-sten Vertheidigungen des Lauferspiels. 



4. 


DdlT-£3 


Der stärkste Uegenzug. 


4. 




Dg5-g6 






5. 


Srrl-— e2 


d7— dB 


6. 


d2— d4 


. Lc5— bG ' ■ 


7. 


0—0 


Sg8— f6 


. 8. 


d4 n. e5 . 


d6 n. e5 


9. 


Se2— g3 
Df3— d3 


Lc8— g4 


10. 


Sb8— d? . 


11. 


1)2—1)4 




12. 


Lei— e3 


0—0—0 


13. 


Sjr3n. h5 


Lg4 n. h5 i' ' 


14/ 


Sbl-d2 


Sd7~fß 


15. 


Dd3— c2 


Td8n.d2 Mit die- 



sem Zuge giebt Schwarz die Qualität, wofür er 
durch die Besserung seiner Stellung durchaus ent- 
schädigt wird. • < 

Iß. Dc2n. d2 S|8n.e4 . 

l^. Dd?— cl Lh5— f3 

18. g2— g3 h7— h& 

19. Lc4^d6 h5-h4 

20. Ld5n. 64 ' Dg6n. d4 

21. Le3n.b6 De4— g4 

22. Dcl—eS • a7n.b6 

' ' 23. Tfl— bl e5-e4 " 

24: De3™ei Um auf Dg4— h3 i^t Del 

--£1 zu antworten. 
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24- 

25. Tbl 



-b2 ; 



27. Del 
Zuge ma^. ] 



f7~f5 

.... • 

26. Tal— bl Dg4— b3 

fl Schwarz giebt mit dem 




W/m// „ 

, . j . . ... _ . / 



'■</'/JC'/A 



28^ Kgl n li2^ 
' 29. Kh2-^gl 



.J)h3 n. h2f 
ThS-^blf u. matt. 



II. Spiel. 

Weiss • Schwarz 

• e2— e4 



e7— e5 J 
. % Lfl— c4 , Lf8-c5 

..'."3. c2— c3 Sbß— 9^ 

Diester Zug ist nicht Tdrtheilbaft » m dieser 

Stelle, wie man gleich seheu wird. ' ' 

. I 4. . (12^d4 •.' eön. d4 *- " ' 
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Lc4 n. f7t Ke8— £8 
Auf Ke8 n. f7 folgt Ddl- höf 



6. Lf7n.g8 

7. Sgl-fö 

8. Lei— gö 

9. b2^b4 
10, Ddl— d2 

10. 

11. Dd2-d3 

12. Sbl n. c3 

13. Dd3— d2 

14. Tal— dl 



Tli8 n. g8 
T)(18— fß 

D£6— n 

Ein verlorner Zu?« 
d7— d6. 
d4ft.o3 
SciTn. b4 
Df7— c4 



Lb6— a5 

Ein trefflicher Zug. Schwarz hat sich jetzt 
einer siegreichen Angriffsstellung bemächtigt. 




15. Sf3— eö Sb4— c2t 

16. D(12 n. c2 Dc4 n. cSf 

17. J)c2 n. c3 La5 n. c3t 

18. Kel — fl Lc3 n. e5 und ge- 
winnt durch das Uebergewicht einer Figur. 
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III. Spiel. 



Weiss 

1. e2— e4 

2. Lft— c4 

3. Sgl— f3 

4. Sbl— c3 

5. d2 n. e3 

6. S13 n. e5 

7. Lc4— d3 

8. D(il-li5 

9. Lcl-f4 

g4 n. fo 



10. 
11. 
12. 



Schwarz 
e7— e5 

Sg8— f6" 
Sfö n. e4 

8e4 n. c3 

Lf8-e7 

0—0 

f7-£5 

dl—d^ 
c7— c5 
Le7— d6 
c5 — c4 



Till— gl Weiss lässt die Figur ein- 
stehen, denn, wenn der Laufer genommen wird, 
so erzwingt Weiss, wie sich in Folgendem zeigt, 

den Sieg in wenigen Zügen. 




12 

13. Tgln.g7t 



c4 n. d3 
Kg8 n. g7 
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14. Kel-~d2 

15. Tal-glt 

16. Lfi—gö 



17; 



»—he 



18. Dfag n. {& 

19. Lh6 n. {8 

20. Lfi8U-g7 



* Lc8 n. f5 
Kg7^h8 
Ld6— e7 
Le7— f6 
DdS-— id6 
- DdOn^eö 
und' ^e^vin&t. 



1 1 



IV. 


Spiel. 


Weiss * 


Schwarz . 


1. e2~e4 


e7— e5 


2. Lfl-c4 


Sff8-f6 


3. Sgl— f3 


SiÖ n. e4 


4. Sbl -c3 


Se4 n. c3 


5. (12 n. c3 


n— fB 


6. 0—0 




7. Sf3~-h4 


g7— g6 • 


8. f2— f4 




d. Sh4 n. fd Ein sehr feines Opfer 



Figur. Wenn| Scherz mit dent Bauer dei Sprin- 
ger nimmt, so^folgi Ddl — li^t'^d^l^ewinni 




4 
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9. 




^ Lc8ii.f5 


10. 


Ddl— d5 


LfB-e7 


11. 


f4 n. e5 , 


^ Sb8— cG 


12. 


Tfl n. f5 


•» Sc6n. e5- 


13. 


TfB n. e6 


d6 n. e5 


14. 


I)d5^f7t 


Ke8---d7 


15. 


Lei — g5 und jgewinnt. 



V. Äpiel. • j 

, Weiss Schwarz. 

' 1. e2—e^ e7— e5 

. 2. Lfl~-c4 B^—m 

' a Sgl— IB Sf6 n. e4 

4. Sbl— c3 Se4n.c3 

5. d2n. c3 f7— f6 

6. 0-0 ' ' Sb8-c6 

7. Sf3~li4 ' . ■ Dd8— e7 
.8. Sh4~fö De7— e5 

9. Xc4— b3 d7— d5 

10. Lei— c3 • . I)c5-~a5 

11. Sf5- li4 Lc8— e6 

12. Ddl— h5t • g7~g6 

13. Sh4ii. 0-6 Lc6-f7 

14. Dh5— h4 * Lnn.g6 

15. I)h4n. fB Th8~g8 

16. Tal — dl Weissr hat zwar eine Figur 

weniger, allein eine sehr günstige Stellung. 

16. * LiB-^-e? 

17. . DIU— e6 • Lg6-f7 

18. De6-Ji3 Sc6— d8 

19. fö— f4 * e5~-e4 

20. Tdl n. d5 Weiss beginnt mit diesem 

Opfer einen heftigen. ^ojjpriff. .(Siehe umstehendes 
Diagramm.) 

20 Lf7n.d5 
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WM 





WM 

mfm 





21. Dh3— h5t 

22. Lb3 n. d5 

23. b2-b4 

24. f4— f5 
2ö. fö-f5 

26. b4— b5 

27. M5n.f7 

28. Le3-h6 

29. Lh6n. g7 

30. Lf7-b3 

31. Tfi— nt 

32. I)h5 n. nt 

33. DHn.g? 

34. - Kgl-f2 

35. Kf^— g3 

36. Dg7— «ßt 

37. Lb3— e6t 

38. D»— ßf und 



Ke8-f8 
Tg8-g7 
Da5— a6 
Sd8— f7 
Le7n.f6 
Da6— d6 
• • b7— b6 
Kf8-~e7 
Lf6 n. g7 
Ta8-fö 
TfB n.n 
Ke7— d8 

Dd6— dlf 
Ddl— d2t 
e4— e3 
Kd8— c8 
Kc8-b7 
gewiniit. 
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VI. Spiel. 

"Weiss , Schwarz 



1. 


e2— e4 


e7— e5 


2. 


Lfl— c4 


Sg8-fB 


3. 


Sbl— c3 


b7— b5 


4. 


Lc4 n. b5 


LfB— c5 


5. 


'd2~d3 


c7— c6 


6. 


Lb5— c4 


Dd8— b6 


7. 


Ddl— e2 


d7~d5 


8. 


e4 n. d5 


0^0 


9. 


Sc3— e4 . 


SfB n. e4 


10. 


d3 n. e4 


Lc5 n. f^t 


11. 


De2 n. f2 


I)b6— b4t 


12. 


Lei— d2 


Db4 n. c4 


13. 


Df2— f3 


n-f5 


14. 


e4 n. fö 


Lc8 n. f5 Mit 



dem Laufer fö ist feiner, als mit dem Thurm 2U 
nehmen, weil Weiss hierdurch Gelejprenheit zu dem 
Coup finden kann, der das Spiel beendet. 

15. Df3— g3 Falsch, hier musste Di3— e2 
geschehen. 
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15 

16. Keln.fl 

17. Kfl— el 



Dc4-flt 
Lfa— d3t 
Tf8— fit u. matt 



Vn. Spiel. 



Weiss 

1> e^e4 

2. Lfl— c4 

3. Sgl— f3 

4. Sbl— c3 
Lc4 n. d5 

Lcl5— b3 

7. d2— d3 

8. h2-h3 
i). Lei— e3 

10. Ddl— d2 

11. g2--g4 

12. a2 n. b3 



5. 
6. 



Schwarz 

e7— e5 
Sg8— iB 
n. 64 

d7— d5 

f Se4 — f6 
LfS— d6 ■ 
0-0 . 

,.1^7-h6 , 
Sb8— c6, 

, Sc6 — a5 
Sa5 11. b3 
LcS— d7 



13. Thl— gl- Sf6— h? 



14. Sc3— e4 

15. fr4— ii:5 

16. Sf3— h4 

17. Dd2— e2 

18. f2— f4 

19. Le3— d4t 



Kg8— li8 

Ld7-c6 

e5 n. f4 
Kh8— g8 



t. 



20. Sh4— f& Weiss darf keinea der bei- 
den Springer nehmen. (S. umstehendes Diagramm.) 

I 20 

I 21. Sf5-~-h6t 



I 22. 0—0—0 

23. d3 n. e4 

24. e4— e5 

25. / Ld4u. e5 



Tf8-e8 
Kg8-fö 
Lc6 n, e4 
Dd8— e7 
Ld6 n. e5 
De7 n. e5 
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26. Tdl— d7 Wegen • dieties gläiiBendeii 

Angrijffszuges hat Weiss den eBauer preisgegeben. 
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26 De5-~g7 

27. De2— c4 Te8— e7 

28. Td7ii.e7 E{8n.e7 

29. Tgl— -elf und gewinnt. 



Das Königs- Gambit. 

Eine der schönsten Eröfihnngen des König-' 
bauerspiels ist das KönigsoGambit^ einSpiel, indem 

der Anziehende mit dem zweiten Zuge den f-Bauer 
preisgiebt. 

1. e2— e4 e7— e5 . 
%. f2— f4 

Weiss bietet diesen Bauer zum Schlagen, um 
späterhin ungehindert mit d2— *d4 das Centrum ein- 
nehmen zu können. 

2 e5 n. f4 

Nimmt Schwarz diesen Bauer, so hat er das 
Gambit angenommen, macht er einen andern Zug 
im Interesse der Entwickelung seines Spiels, so heisst 
das Spiel ein abgelehntes Gambit. Demnächst muss 
nun Schwarz das Schach auf h4 decken und "kann 
entweder : 

3. Sgl— fS 

das sogenannte Springer- Gambit oder * 
3. Lfl— cl 

das Laufer-Gambit spielen, um im letztem Fall nach 
dem Schach auf h4 sich mit dem Könige nach 11 
begeben zu können. 

In beiden Fällen wird Schwarz irühzeitig zur 
Deckung des Gambitbauem g7— g5 zu ziehen und 
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daveh dieae Oeffnung" seines Sj^i^s sich lebhaften Fi- 
guren^Angriffeii des Anziehenden anszti^etssen gen^- 
thigt. Die8 ist die Entschädigung, die der Anzie- 
hende für den preisgegebenen Bauer hat. Im Alige- 
meinen äcbeinteBy l^ls ob der Nachziehende den ge- 
wonnenen Gambitbauer behaupten könne, allein im 
praktischen Spiele verhert der VertheidigenÜe häu- 
fig eher .das Spiel, als er diesen Yortheil ^geltend 
machen kann. . 

Bas KSnigfhSpringer-Gambit 

Gambit des Kieseritzki. . | 

1. Spiel. • ! 
Weiss Schwarz ' 

: 1.' e2^e4 e7— e5 

3. Sgl-f3 g5 Der einzige 

Zug, der den Bauer f4 behauptet^ * " 
1 h*2— h4 ^ i^-^-gi 

5. Sf3 — e5 Diese Anfangszüge nennt 
man Gambit Kieseritzki. (Name eines. Schach- 
fichriftst^liers,) ' ' . *' 

' ' [ S:*' ; • • SrrB Die beste ^ 

Verth^idigung.! Es kann jedocli rtu h mit ^tem 
Erfolg h7 — h5 oder LfÖ — g7 ^ gespielt werden,' ' «'^ ' 

6. Lfl— c4 d7— d5 ' 



7i e4md6 ' Lrf8— d6 

if'^ Ä;. d2^d4 ' Sfö^hö ' 

9. Lc4— b5t c*7— c6 / - • 

10. d5ii. ob b7n. c6 

Iii. ' ^Se5n. c6 ' Bb8 n. c6 ■ - 

12. LbSn: c6t 'KeB^fB 

- M it|8.. ijc6n.a8 B)i5^g& Dnrch die- 

9 



Hl 



sen Zug beikommt Schwarz einen Angriff, der den 
verlorenen Thurm vollständig ersetzt, i-p,,!/ -j,.,.jtrr. 



-0^ if . 

nii iH')\ 
-ifiiil 




14. JTWt::]!'^ Besser wäre hier Kel— f2. 

■ 16. Sbl— c3' Th8~-e8t 
trnr.n oiZ^ A.l?.^^ ..la ^^f-^^^ 

19. öa4 — c3 Ware der cBauei; zwei 
Schritte, gegangen, so hätte Schwarz den Springer 

a4.ig«m)m|w^qj lind wönn Weisis 4te Dam^ I$öhl&gt,7 
in drerf^^iijgep/ Ma,tt gegßben-. : . 1 i «l... ('.il ui i;..t l 

19. . . . ;/ Jidö-r^.eö ; 

20. »ft— »4l Weiss (i?onnte den Laufer 
e5, wegen des. darauf folgendem Sohacjhs durch 
Da6 — b6, nicht;; schlagen. i ; .! .i; 

20. H,. ;Da6-T-flt.nl 

21. : Ddl^iit^l i) Le5 nrd4t! i 

22. l|cl--0{3 •;-i-.T^8n.ie3ir 

.'.ifi il .rgat ;Kf2-T-'gi >',Te3^.elt und Matt. 
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II. Spiel. 



Weiss 



1. e2— e4 

2. f2— f4 

3. Sgl^f3 

4. h2^U 

5. Sf3— e5 

6. Lfl— c4; 

7. e4 n. d5 

8. d2--d4 

9. Lc4-b5t 

10. d5n.c6 

11. Se5n.c6 

12. Lb5n.c6t 



Schwarz 

e7 — e5 
e5 n. ii 

g7— g5 

g5— r4 

Sgö-f6 
d7— d5 
Lf8--d6 
Sf6— hö 

c7— c6 
L7 IL c6 
Sb8 II. c6 
Ke8— fö 



Bis zum 14. Zuge des Weissen stimmt dieses 
Spiel mit dem vorigen überem. 

13. LcG n.aS " ' ' Sho-^g? ,, 

14. Kel— £2 Am;.beBtßn. 

14. ' ........ " Sg3ii.lilt 

15. ;Ddln.ttl. Lc8^f5 " ff'^ '« 
vüt ..LaÄ-d5 . Kf8-g7 V 

17. ; Sbar-c3 Ta8— e8- 

; - 18:' JbdS^cG Auf den Eöickziig des Lau- 
fers d5— b3 folgt Ld6— c5, um, wenn Weiss den 
Laufer durch 1{>. di~c5 schlägt, in wenigen Zil- 
ien mit 19, ödar-fdit' afit>Kö^äöLf8-d3t etc. 
matt zu machen. ^ 

Auf den^-Ent^cickelungszug^ 18. Lei— d2 folgt 
mit Vortheü!g4rT^g3t, 19. Kföf-flf Lfön. C2 etc. 

18. ^ : . . Pf4^R3t 

19. Kti— fl ^'^ Lf5'n. c2 

20. Lc6n.e8 .i. I IW^jsl e8 u i.n 
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21. Lei— d2 

22. KW— gl 



Lc2-dBt 




22. ^ . i)ed— e5 

23. DTil — ^h3 l)ieT)aTne e5 kann nicht 

genommen werdea, wegen Lde— c5f. 

23 : De5 n. d4t 

24. Kgl-hl f4— f3 

' - 25. g2 n. £3 Ldd— f5 u.gewiimt. 



Gtoubit dM Philidor« 



Weiss 
1. e2— e4 

8r. , Sgl-- fS 
4. L«^4 

das Gamblly des Riilidor. 



Schwarz 

e7— e5 
e5n. ^ 
g7-g5 
LfB^g? 



II 



Dies ist 



« 
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5. Ii2— h4 g5— g4 

Bis zu diesem Zuge hat Schwarz das Gambit 
correct vertheidigt. Jetzt musste h7 — hö gesche- 
hen. Das weitere Spiel des Weissen zeigt, wie der 
Fehler des Schwarzen benutzt werden muss. 

6. Sf3— g5 Sg8-h6 

7. d2— d4 n—m 

8. Lcln.f4 f6n. g5 

- ' 9. Lf4n. g5 Lg7— flß 

10. Ddl— d2 Lfon. g5 Wollte 
hier Schwarz seinen Springer zu retten suoheny so 
gewinnt Weiss mit 0 — 0, «■ . 

11. h4n.g5 
•* , 12. Lein. fTf 

13. Dd2--f4t 

14. 0—0 

15. Sbl— c3 . 

16. Tal— el 



Sh6— n 
KeS n. f7 
Kf7— g8 
Dd8-- e7 
c7— c6 
d7— d6 



17. SG3~d5 und gewinnt. 




m 



Ü m" 
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Gambit des Muzio. . 

L Spiel, 
• Weiss ' Schwarz « 

1. e2— e4 e7— e5 

2. f2—U . 65 n. £4 

3. Sgl-f3 g7— g5 

4. Lfl — c4 g5 — g4 

4. 0 — 0 Das Aufgeben des SpringerB 

13 oharacterisirt das MuziO'Gambit, das zn den 

stärksten Angriffen des Königsspring-cr-Gamhits ge- 
hört. Bei der jetzt üblichen Verth eidigung (IL 
Spiel) scheint jedoch Schwarz den Springer sieg- 
reich behaupten zu können. Statt 0 — 0 kann 
Weiss q^uch Sbi— cö oder d2 — d4 ßpielen. Diese 
Züge sind jedoch nicht so stark wie 0 — 0. 

5. .... g4n.f3 ' 

6. Ddln.f3 Dd8— f8 

7. e4 — e5 Man giebt diesen Bauern, 

um die cLinie für den Thurm zu öffnen. 

7 Df6 n. e5 

8. d2— dB Lf8— h6 

9. Lcl-d2 Sg8— e7. 

10. Sbi— c3 c7— c6 

11. Tal— el De5— c5t 
V>. K^^^l— hl . d7^d5 

13. Df3-h5 Dc5— dG 

14. Lc4n. d5 0—0 Schwarz 

nimmt die zweite Figur nicht, wegen des gefähr- 
lichen Angrities, der mit Sc3 n. d5 erfolgt.* 

15. Ld5-b3 Dd6-g6 * 

16. Dh5— c5 Se7— £5 
tt hd&n.£i . Iih6n.f4 
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18. Tflö.f| ' Stb-gT 

19. Sc3— e4 Sg7— e6 

: ^. Lb3n.e6 LcS^;^. e6 

a. Se4^fB| . Kg8::Ag7. 

. 22. TelBueö f7n. e6 

23. Sf5— li5f: Kg7-h6 

' ' 24. Tf4 n. fB DgÖ n. Ii5 

25. Tf8— f6t Kh6— g7 

26. Dc5— f8t und Matt. 



IL Sp^el. 

Schwarz Weiss 

, 1. e2— e4 e7— e5 

: 2. f2^f4 e5 n. f4 

3. Sgl— g7— gö 

4. Lfl->-c34 g^— 

Su ö--rO : f3 

0. .todin. £3 ' ; Pd?r-eT: 

'7. d2-^d4 ?b8^c6 

c8-^c3 . Sc6^e5 ' 

9. ' d4 n. eö c5-{{. 

10. Kgl— Iii Dc5 n. c4 r 

11. Lcln.f4 Dc4— e6-;, 

12. Sbl— d2 b7— b6 
13: DfB— g3 j De6-g6,:. 

' 14. Dg3— dS Lc8— b7 ' 

15. e5 — e6 f7 n. e6 

- 16. Lf4 n. Gl ^ ' So8 -^fe* "'^i^ 

17. Tal-el Th8— g8 

18. Tel-e2 TaS^cS 

19. Lc7— eö Sf6— vr4.I 

20. ' Le5~g3 Tc8— c5 

21. TU — f5 Dieser Zug sieht glänzend 

«1», - jedöch ^okt gäiiz i^iditig, tvie * lAxik * i^leioh 
ergieU. ' (Siebe unififteHendeB' Diagrainmi) * ' 'i» -'' 
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22. Tf5 f8t 

23. Bdd n. e4 
24« Te2xi.e4 

25. Lg3 n. f2 

26. Te4— d4 

27. Td4— d3 

28. Td3— d4 

29. Sd2— f3 

30. m-gi 



Lli? n. e4 

Tg8 n. IS 
Dg6 n. 64 

Sg4— f2t 
Tf8n.f2 

e6 — e5 

e5 — e4 

e4— e3 . ' 
Ti2^flt' 

Tc5 — e5 u, gewinnt. 



Unregalmäanigea Bprizigex^Gambit» 

Weis» Schwarz 

1. - e2--e4 e7— e5 

2. f2-f4 e5ii.f4 

3. Sgl— £3 « d7— d5 

Dies ist eine unregelmässige Fortsetzung des 
Köuigs-G^mbits, die 2iwar mäht den Verlust des 
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Spiels herbeiführt, jedoch jedenfalls nicht so stark 
ist, wiedia correcte Art der Yertheidigimg. 

4, e4n.d5 LIB— e7 

5, Lfi— b5t c7-"c6 
d5 n. c6 b7 n. c6 

7. Lb5-c4 Le7~h4t 

8. g2— g3 f4 n. g3 

^ 9» 0 — 0 Beinahe derselben Stellung 

begegnen w im Gambit des Gunningham. 

* 9. g3 n. h2t 

. 10. Kgl— hl Lh4— 16 

11. Sf3-e5 Sg8^h6 

12, d:^— d4 Lft5 n. e5 , 
. 13. Ddl— h5 Dd8n. d4 
'•44. Lc4n.f7t Sh6n.f7 

15. Dh5 n. f Tf Ke8— d8 

16. Lei — gof Le5— f() 

17. Sbl— c3 Lc8~d7 Besser 

wäre hier Sb8 — d7, jedoch auch dieser Zug könnte 

das schwarze Spiel nicht mehr retten. (Siehe, um- 
stehendes Diagramm«) ^ 

18. Tfl n. f6 Kd8— c7 - ' 

19. Lg5--f4t Kc7— b7 
2Ü. Tllß— d6 • Dd4— c5 

21. Sc3— e4 " Pc5n. c2 

22. Td6 n. d7t SbS n. d7 
2a. r)17n. d7t Kb7— a6 

24. Se4~dG Th8~d8 

25. Dd7— b7t KaG— a5 

26. Lf4— d2t Dc2n.d2 

27. Sd6-c4t Ka5— a4 

28. b2— bat und Matt. 
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Das Iiaufer-Gambit. , 

' Dieses Gambit ist mindestens so stark wie das 
des Springers und führt zu sehr eleganten und ver- 
wickelten vStellunigen. I 

1. SpieL 

■ Weiss. , Schwarz. * 

1. e2— e4 e7— e5 

2. f2-^f4 ' . e5n.f4 

3. Lfl— c4 ^ DdÖ— h4t 
. 4. Kel— fl ' g7 — g5 

5. Sbl— c3' LfB— g7 

6. g2— g3 , ' f4n.g3 

7. Kfl-"g2 Lg7n.c3 Ein 

schlechter Zug. 
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. 8. S^l— f3 

■ 9. 112 n, gS 

10. d2 n. c3 

11. Sf3-e5 

12. Kg2-li2 

13. Thl— el 

14. Lc4n.f7t 

15. Ddl— d4 

16. Lei— f4 

17. Se5 n. fTf 

18. Tel n. el 

Auf Df7 n. e7, folgt Matt 



Dh4— h6 

Dh6 -^g6 
g5 — g4 

Dg6 n. e4t 
Sg8— e? 
I)e4— f5 
Ke8—d8 
ThB— fB 
TfB n.n 
• Dfö n. f7 
KdS n. e7 
in Ziirei Zügen. 




1 /VVW/W} 



l^tt. 



Weiss zieht an undsetzt.nütd^m vierten Zuge 



IL Spiel. . ' ; 

Weiss ^cliwarz. 

1. e2— e4 ' e7— e5 

2. £2^f4 • ' : e5n.f4 



124 



3. 

4. 

5. 

6. 

7. 
.-8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 



Lfl— c4 

Kel— fl 
Sbl— c3 
d2— d4 

Kfl— g2 

h2 11. g3 
Sgl— f3 
Sc3— (15 
e4 n. d5 
Ddl— e2t 



Dd8— h4t 
^7— g5: 
Lfö-g7 
SgS- e7 
f4 n. g3 ' 
Dh4 - h6 
DhG— gö 
h7— h6 
Se7ii. d5 
d7— d6 ' 
Ke8- d8 



Lpln.g5t Ein wohlbegründetosOpfer. 




,1 



14 f h6 .n. ffö 

IG. Tal— ei LcS— e6 Uta dair 
auf e7 oder eS drohende Matt zu verhindern. 

17. d5n.e6 f7— fS 

18. e6— e7t Kd8— eS 

19. De2^e6 Sb8— d7 ' 

20. Öt3 n. gj und gewinnt, x 
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Abgelehntes Qambit. 



Weiss 

1. e2— e4 

2. f2-f4 

3. e4 n. d5 
Sbl— c3 . 
d2-d3 
Lcl~d2 

7. Ld2 n. e3 

8. Le3— d2 
b2 n. c3 , 
Lfl-e2 • 



4. 
5. 

6. 



•9. 
10. 



11. c3— c4 



Schwarz 

d7— d5 

e5 — e4 
^ . ^gS—m 
Lf8-b4 
e4— e3 
• 0—0 
Lh4 n. c3 

Lc8— g4 
c7 — c6 



-12. d5n.c6 ffier Wilre Kel-fl ein 
weitem besserer Zug. . ' 



bei 



12 

13. kel 



Sb8 n. c6 



fl 





m 

mm. 



1 




i . „B 




7/// 




■ I 




m 



j.„. ^^x^:^>^ . 9„ .... ^»M. ^ 




' " ' ' Te8n. e2 



m 



15. Ddl^hl . ... ' •Lg4n. e2t 

16. Ka-f2 SfS— g4t 

17. Kß— gl und Schwarz setjt mit dem 
siebenten Zuge matt. ' ' ' 



Das. Spiel des Pamealaufer-Bauers» 

Weiss .ictvarz-. 

1, - e2— e4 e7-He$ 

2. c2— c3 Eine schwa che Eröffnung, 

die Schwarz am besten mit d7-^5 beantwortet. 

2. - c»7i-cä;. Nicht zu 

empfehlen, "weil d^r B^^uß^ d7. rückständig bleibt.. 

3. Scrl— f3 ' • Sb8— c6 

4. Lfi— c4 • Sg8-fB 
• 5. ' 32— d4 , c5 n. d4 

6. Sfd— 'g5 In dieser Stellung hat daa: 

Spiel eine Aehnlichkeit/ init^dem Zweis^ngerspiel«. 

. 6. d7~d5 

7. e4 n. d5 Sf6 n. d5 Der stär- 

kere Zug wäre hier Sc6--a5 gforeBeru ^ 



Ii 



8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
5. 



15 




Sg5 n. n 
Ddl— IBf 
0-0 
tcl— g5 
g2-g4 
Lc4— d3 
Ld3— f5f. 
c3 n. d4 
d4 n. eSf 



Ke8 n. H 

Kf7-e6 
Sc6 — a5 i 
Dd8— d6 
Dd6— d7 ' 
I)d7— n 
Ke6-d6 ' 
Lc8n.f5 
Kdö n. e5 



8ch|iir& /^^trüriler? jetzt i-wohl besser dek König- 
nach cT^feleHy* doch würde Wefss jedenfalls in. 
wenigen 2iügen.igewinnen nuis^^ui.' j(S..,um8t. D.) 
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17; g4n.«-^ Säö— c6 

.18; "Tfl-elf ' KeS^dis: 



• ".1 



19.. Tel-~e6 



21. Dfön.eSf 



22. De3— d3t \ Kb5— b6 

23. Dd3-b3t Kb6— c7 

24. Te6 m c6f und gewinnt. 

k >4 A • ^ 



Kd6 — cS r 

Sdo n. 63 , . ;. „ 

Kc5.-b5 



Das Dajue]i-8prmgei>Spiel. 



Weiss 

1. e2— e4 

2. Sbl~c3 

3. Sgl— f3 

4. Lfl— b5 

5. 0-~0 

6. S{3n.e5 



I. Spiel. 



Schwarz . , 

e7— e5 ' 
Sb8— c6 
Lf8— c5 * 
Sg8~-fl6, i 
0—0 

« 
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n. e5 würd^ Weiss vortheilhaft m. 6. d2— d4 antworten 

Z Se5n.c6 d7 n. c6 

Lb5— c4 b7— bö 

Lc4— e2 SlT)Ti. e4 

Sc3 n. e4 Teg n. e4 

Le2— f3 Toi— e6 



8. 

10. 
11. 
12. 



c2 — o3 Wenn der Gegner die offene 

Damenlinie hat, so ist das Vorgehen des c<-Banem 
häufig deshalb mangelhaft, weil die feindlich^ Dame 
Tortheilhaft nach d3 gehen nnd von diesem Platze 
ans das feindliche Spiel eingeengt halten kann. 

12 I)d8— d3 

13. h2-h\ Lo5-b6 

14. a2- a4 b5 n. a4 

15. Ddl n. a4 Lc8— d7 

16. Tal— a2 Weiss beabsichtiort die Dame 
auf c2 der feindlichen entgegen zu stellen. 

16 *. . . . Ta8— b8 Ein Zug, 

mit dem ein sehr gefährhcher Augriff vorbereitet 
Wird. 
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17. Da4— aG • -- Dd3ii. t3 Ein weit- 
berechnetes und vollständig riclitiges . Opfer der 
Dame. 

• 18. o2 n. f3 . . Te6— g6t 
' 19. Kgl-hl • • • Lc6-h3 

, 20. Tfl— dl Lh3— 

21. Khl— gl ^ Lg2n. l3t. 

' 22. Kgl— fl Lf3— g2t 

23. Ktl—gl - Lg2— h3t 

* 24. Kgl— hl Lb6n.f2 

: 25. I)a6— fl Lh3n.fi • 

' 26. Tdln.fl Te8— e2 ' 

27. Ta2— al Tg6— h6 • 

28. d2--d4 Lf2--e3 ui gewinnt 

I 

II. Spiel. 

Weiss Schwarz 

1. e2--e4 'e7— e5' 

2. Sbl— c3 L£8— b4 

3. f2— f4 ' e5^i.f4 

6. 0 — 0 Jetzt ist £e Stellung mit der 

im Muzio-Gambit verwandt. 

6 Lb4 n. c3 

7. b2 n. c3 g4 n. ß 

8. Ddl n. f3 Dd8— e7 

9. d2— d4 * d7— d6 

10. Lei n. f4 Lc8— e6 

11. d4— d5 Le6— d7 

12. Tal-el f7— fß 

13. e4 — e5 d6 n. e5 

14. Lf4n*e5 Ld7— g4 Aufföiu 

e5 spielt Weiss Tel n. e5, und auf De7 n. e5 IH3 — 

fSf und Matt. 

9 
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15. Df3n. g4 Ke8— (18 

16. (15— d6 ' • c7ii.d6 

17. Le5 n. d6 De7— d7 

18. Dgl— g3 ' Sb8— c6 

19. Lc4 — e6 und gewinnt. - 
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G^sdilossene Spiele. 

Hit diesem Namen wollen wir alle diejenigen 

EröfPntin^en bezeichnen, in denen von der einen 
oder andern Seite in den ersten Zügen des Spiels 
der Königsbfeiiiet - nicht zwei Schritte gezogen 
wird. Diese Spiele, in denen die f-Bauern weniger 
starken Angriffen zugänglich werden, sind meistens 
sehr hartnäckig und dürfen namentiicl^ gegen Spie- 
ler empfohlen werden, die* in der Etöffnung der 
Königsbauerypiel^ sehr bewandert sind. 

Daä Damen-Q-ambit. 

L Spiel 

( 'W^eise^ Schwärs 

1. d2— d4 dT— d5' 

2. c2 — c4 Dies ist der Gambitbauer der 

Dame. Schwarz J^ann ihn nehmen, darf ihn jedoch 
später nichts zn ^y^rtheidig^n suchen, weil er nicht 
zu halten isti 

2: . . * Ä5n. c4 

3. e2— eiS Schwarz kann hier eben so 

gut Shl-^c3 spielet; ' ' Auch e2-- e4^ obwohl weni- 
ger Btai<k,' kftittn ioVgm: 

3. ....... ' • e7— e5 

Wenn Schwarz b7 — b5 spielte, um dencBauer 
zu halteuy.so aniWortet Weiss a2— ^a4 und gewinnt 
den Bauer .mit' Vortheil zurüclc. Indem Schwarz 
3. e7 — e5 spielt^ beabsichtigt er, w^nn dieser Bauer 
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genommen wird^ die Damen zu tauschen und mit 

gutem Spiel den Bani^ e^ 'jsm^Üebuttpten, 

4. Lfln«c4 e5n. d4 

Ö. eSn. d4 - Sg8-^ 

6. Sbl— o3 LfS-T-e? Hierwftre 

wohl Lf8 — (16 zu emi^felilen, 

7. Sgl— f3. • 0—0 

8. h2— h3 • Sb8— d7 . 

' 9. Lcl-eS . Scl7— b6 ' 

10. Lc4— 1>3 c7— c6 

• 11. 0—0 ' '»Sf6— dö 

12. Ddl— e:i ' . -n— f5. 

13. Sf3— e5 . . fo— f4 

14. Le3— d2 gl'— g5 Das Vorge- 
hen dieses Bauepi , ist . y.erfrüht, und bringt das 
schwarze Spiel in eine übie Lage. 

15. Tfl— cl ■ ' ^ Kg8— g7 

16. Sc3 n. d5 Sb6 n. d5 

17. Se5 n. c6 Der entscheidende Zag. 
Sphwavfs Y-erUeit iiuadestens einen Bauer. 

17 b7 n. c6 / 

18.. Lfc3 n.d5 ] I>d8n.d5 

• 19. 1)0211. Wf '^ ''T18-^f7 
20. De7— •b4 Lc8— f6 • 
21.. TßJ.— e5 Dd5— d7 

I 23. d4^d5 - Mit dieisem Zuge verschafift 

Weiss {seiner I^ajne denn Y^ichtigen Punkt d4 und 
öfiiiet dem Lauf er d2 die Diagon^e ^g^gen^^n feind- 
lichen König.. .(3iehe umst. Diagramm.) 

. , ■ . . ^2 , . . *o n. dö •/ 

24. )i3— h4 Lf5- e6 

25: Te5n. g5 Ta8-i|B"'*' * 

26. D<14-ö5 ' > Leö— g4 ' ' • 
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27. Tg5— h5 Lg4 n. h5 

28. De5~g5t und Matt. 



IL Spiel. 



Weiss 


Schwarz 


1. 


d2— d4 


d7-d5 


2. 


c2— c4 


d5 11. c4 


3. 


.Bbl— c3 


f7— f5 


4, 


e2— e3 


e7— e6 


5. 


Lfl. n. c4 


c7--c6 


6. 


Sgl— fS 


Lf8-d6 


7. 


eS— e4 


b7— bö 


8. 


Lc4— b3 


a7— aö 


9. 


e4ii..fö 


e6n. f5 


10. 


0—0 


a5 — a4 


11. 


Lb3 n. g8 


Thßn. g8 


12. 


Lcl-~g5 


Dd8— c7 


13. 


Ddl~e2t 


Keß— f8 
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14. Tfl— el Weiss hat jetzt das Spiel 
des Gegners in eine selir bedrängte Lage gebracht. 
Der Grund dieser Positionjurerscblechteruiig des 
schwarzen Spiels beruht in der Bewegung der 

Bauern auf der Damenseite, wodurch er wichtige 
Tempi verliert. 





1 



Wym 



■ 








14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 



Tal— Ol 
d4— d5 
d5 n: c6 
ScS n. b5 
Sb5 n. d6t 
Sf3-^e5t 
De2— b5 
Dh5— h7 
Sed n. g6 
Tel n. c6 
Tel n. eßf 
Dh7— flf und 



Kfö— n 

De?— b7 
h7— h6 
r)b7— a6 
h6 n. g5 
Xn— g6 
Kg6— f6 
g7-g6 
Lc8— e6 
Sb8 n. cG 
r)a6— d3 
Kf6 n. e6 
Matt. 



Elne sehr sichere Yertkeidi^ung gewährt nach 

ein Spiel, das in vielen Varianten mit dem Sici- 
lianischen 1. e2 -e4 c7-^c5 überciustimmt. 
Weiss . • Schwarz . 

1. e2— e4 e7— e6 . 

2. d3— d4 d7— d5 

3. e4 — e5 Der correcte Zug. ist hier 

e4 n. d5. Das Vorgehen des liauern e4 beengt 
nur scheinbar das schwarze Spiel, dessen Streben 
nur darauf gehchtot ist, den eBauer der Stützen ^ 
seiner d und f Bauern zu berauben, -oder ihn selbst 

mit vortheilliafter Entwickelung gegen den "f Bauer 
einzutauschen. ' : 

3. '» c7-^5 Hiermit 

beginnt Schwarz den Angriff auf das Centruin.' 

L c2— c3 Sb8— c6 

5. f2 f4 . I)d8 bt> Diese 

Züge bilden das für Schwarz vortheilhafte Gegen- 
spiel dfer mangelhaften Förtsetznn«^ 3. e4i— eS; 

6. Sgl— t:^ ■ ' Lc8-^d7 ' ' 

7: a2-^a3 . Sg8— h6 • 

8. b2— b4 cj n. d4 

9. c3 n. d4 * Ta8— c8 

10. Lei— b2 Sh6— f5 

11. Ddl-d3 

(Siehe umstehendes Diagramm.}' ' . 

11. . . .\ . . . Lf8 n. b4f Dieses 
Opier entscheidet zu Gunsten, des schwarzen Spiels. 

12. aan.b4 Sc6n.b4 . 
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13. Dci:V d2 Tc8— c2 

14. Dd^— dl Sfö— eS u. gewinnt 

die Dame. 

» 

Das Sicilianisclie Spiel* 

Mit c7— c5 nach e2 — ei bebindert Schwajra die 
AufsteUungr eines feindlichen Oentrums nnd berei- 
tet eine sehr günstige Figuicn-Entvsickeluiig vor. 

I. Spiel. 
Weiss Schwarz 

1. e2— el c7 "C5 

2. Sbl— c3 e7— c6 . 

3. LH— c4 ' Sb8 - cü 

4. f2— f4 d7— dB 

5. Sgl-fö g7^g6 • 

Um den Laufer auf gl aufisustellen.' 
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6. ai2— a4 

7. ScS— e2 

8. Se2— ff3 

9. 0—0 

10. c3— c3 

11. e4n.d5 

12. Lo4— a2 

13. Kgl— hl 

14. Dcli-b3 

15. Tfl n. f3 

16. d2— d3 

17. Lei— d2 



Lffi~g7 

a7-^a6 
; 0 — 0 
d6-d5 
^6 n. d5 

^. d5— d4 • 
Lc8--g4 
Lg4 n. f3 
l)d8— e7 
Sf6— g4 
I)e7— d7 



Hier wäre wohl De7 — h4 stärker gewesen. 

18. SgS— e4 Dd7-c7 

19. 6e4ti.c5 Sc6— e5 

20: Sc5ii. a6 Ein g^rober Fehler. Weiss 

beabsichtigt einen Bauern zu gewinnen, übersieht 
jedoch den folgenden entscheidenden Zug des 
schwarzen Spiels. ' 
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20 .Se5 n. f3 

21. g2n. fö Ta8n.a6 

22. h n. g4 Ta6— b6 

23. Db3— d5 Tb6D.b2 

24. Ld2-cl Tb2— e2 
To. Dd5r^f3 Tc2-elt ' 

26. Khl--^g2 Dc7 n. c3 m. gew. 



a Spiel. 

Weiss ' Schwarz 

' 1. • e2—e4 cl — f5 

2. Sgl— f3 e7— e6 . 

3. d2— fl4 - c5n. d4 
... V, 4. Sf3ii.d4. Sl)8^c6 . 

PieBer Zug ist nicht zvi empfeblen, weil Sd4 

b5,.]and später dGf folgen kann« Weiss wetndet 

hier jedoch diesen starken An«(rilfszug nicht 

5. Lcl~e3 . Sg8— IB 

6. Lfl--d3 L18— b4t'. 1 
Besser wäre Lf8 — e7, 

7: c2 - cä Lb4^a5 

8. 0-0 Lar>— b6 

9. Sbl— d2 Sc(3--e5 

10. Ld3— e2 , d7— d5 

11. Se'r—cß 

12. e4 -e5 . LlKi n. d4 . 

13. e3u.d4 SD)— d7 
'14. Lc2--d3 f7— f5^ 

15. H^2 — 2:4 g7 "- p:6 

16. g4 n. fr» eB n. f5 

17. Kgl— hl Sd7— f8 ' 

18. Tal— cl Sf8— e6 

19. Ld3n. {5 Se6n.d4 I 
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Wenn Schwarz d6 n. f5 spielt, so gewinnt 

Weiss mit Ddl— höf. 

20, Lfön. c8 Ta'Sn.cB 

21. f4— f5 Die stärkste Fortsetzung. 




21?^ 


' ■ • ■ • • ' 




22. 


Tfln,f5 


g6 n. f5 


23. 


Ddl-h5t 


Ke8 — d7 


24. 


Dh5-f7t 


. Dd8— e7 


25. 


eo — elif 
Le3--g5 und 


Kd7 d8 


26. 


gewinnt. 
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Das Endspiel. 

«Uebear die Führang der Mitte des Spiels lassen 

sich keine bestinrimten Regeln p^ehen. Ist aber das 
Spiel über dieselbe hinaus gelangt, so kommt man 
häufig nach dem Abtausch der .meisten Steine zu 
gewissen,' häufig wiederkehrenden Spielendungen, 

deren Resultat sich genau berechnen lässt.^ 



Köllig und Thurm gegen den 



/ 



Dies Matt ist sehr leicht zu erzwingen. Man 
musB den feindlichen König auf ein Seitenfeld des 
Brettes treiben und dann auf folgende Art ver- 
fahren. 
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Weiss 

1. Kd5— b5 

2. Kc5— c5 

3. Tc6-c7t 

4. Kb5— b6— a6 



Schwarz 

Kb8 -b7 
Kb7— a7 

Ka7 — a8 Am besten. 

Ka8— b8 



5. Tc7 — c6 und giebt nkit dem nächsten 
Zuge Sohaohmatt 

Mit der Dame ist noch bei weitem leichter 
gegen den entblössten feindlichen König zu ge- 
wiiviien« ^ ' Nnr'^miigs masr aiek jxätftn^i/siiikiißsleheny 
dass der Gegner patt wird, was bei. dieser. Spiel* 
ejidung leicht geschekea, kann. 



# », II« I 



1 1 




Dies Matt wird immer erzwungen.' per König 
muss in eine Ecke getrieben werden. 




WM ^n WM WM 

wm Wm 

mm ^mi^ „^,zmk 



mm WM 




jlI. 
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Weiss 

1. Kg5— fß 

2. LR— d6 

3. L(i6— c7 

4. Lf5— (17 

5. Kft>— g6 

6. Lc7-d6t 



Schwarz 

Kerf— d8 
Kd8 - c8 
Ke8 fB 
Kf8— g8 
Kg8-fB 
KfB— g8 



7. Ld7— eöf und imnächsten^u^^Maft. 



.H ' Läufer und Springer gegen den König« i 

Auch dieses Matt ist immer zu erzwingen. Es 
kann nur in einem £ckfeld von der Farbe des 
Laufers gegeben werden, z. B. 




Weiss 
1. Sg5-f7t 



Schwarz 

Kh8*~g8 
Kg8-fö 
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3. Le4— h7 Ki8-e8 

4. Sn— e5 ' ■ Ke8-fö oder A 

5. Se5— d7t Kf8— e8 

6. KfÖ-e6 Ke8~-d8 

7. Ke6 — d6 Kd8 — e8Am besten. 

8. Lh7— g6t Ke8-^d8 

9. Stl7— c5 , Jvdö— c8 
10, Lo(i-_f7 

" 11. ScD— b7t * Kd8-c8 

12. Kd6— c6 Kc8— b8 ^^ ^'^ 

^ 13. Kc6-^b6 ; Kb8— c8 i 

14. LH-eGt ' • "^^Kc8-b8- ^''^ 

15. Sb7— CO Kb8— aSr{i rrl 
in. Le(>— d7 Ka8— b8^ 

17. Sc.5-a6t Kb8-r-a8 » 

18. Ld7— c6t und Matt. !- 



4. Ke8-d8 

5. KfB— e6 Kd8— c7 Am besten. 

6. Se5— d7 Kc7— c6 

Auf Kc7— d8 oder c8 geht Ke6 nach d6 und 

treibt ihn nach wenigen Zügen in die Ecke. Auf 
Kc7— b7 aber geschieht Lh7— d3 und aufjKb7— ^c6, 
LdS — o4 und lio4 — b5. 





"Lh7-^ 


-da 


Kc6—c7 




Ld3- 


-b5; 


Kc7— d8 


9. 


Sd7- 


-e5 


KdS- c7 


10. 


Se5-- 


c4 


Kc7— d8 


11. 


Ke(i- 


~d6 


Kd8-c8 


12. 


Sc4~ 


a5 


Kc8— d8 


/ 13. 


Sa5- 


b7t - 


Kd8— c8 


14. 


Kd6- 


-c6 ' 


Kc8— b8 


15. 


Sb7- 


-dG 


Kb8- a7 


' 16. 


Kc6-" 




Ea7— a8 
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17. Lb5— c4 Ka8— a7 

18. Sd6-c8t Ka7— a8 

19. Lc4— d5t und Matt. 



In folgenden häufig wiederkehrenden Stellun- 
gen muss im Allgemeinen der Sieg . erzwungen 
werden: ... • 

1. König und !Dame gegen König und Thurm. 

In dieFiem Falle Erewinnt die Dame immer. 




• A 



• 1, Dei^c5t j,h Kh2~hl— gl 
^ 3e5r-alt K^^l— 1i2 

.JH^el 4.^,1 Tg2—gß Am besten 
Del-e5t V> Kh2-gJ 
ft.-I>e5-c5t . -Kgl— hB 
(|„.^I)cp— h5t un^l ge,ijvi^nt ^^en Thurm. 
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2« König und Dame gegen König, Thurm und 

Bauer. 

Für diesen Fall giebt es einige schwierige Aus- 
nahmen^ in denen Thurm und Bauer das Spiel un- 
entschieden machen, z. B. in folgender Stellung : 

Weiss Kd5, Dbii. 
Schwarz Kd8, Te(>. Bd7. 

3« KSnig und Dame gegen Bwei leii^te 

Figuren, 

Auch hier giebt es Ausnahmen, die der Ver- 
ehrer des Schachspiels in grösseren Lehrbüchern 
aufsuchen möge. 

Thurm und eine leichte Figur g^gen einen. 

Thurm. 

Fast immer macht der Thurm gegen den 
Thurm und Laufer und der Thurm gegen den Thurm 
und Springer das Spiel unentschieden. Es giebt 
jedoch einige Fälle, in denen die Partei, die das 
numerische Uebergewiqht hat, den Sieg erzwingt^ 
Sie kommen hur selten vor und werden in au$-^ 
führlicheren Werken, z. B. im Handbuch des Schach- 
spiels von J. Diifresne, Berlin, Springer| 1863, — 
behandelt. /. 



Der Thurm kann im Allgemeinen f^egen den 
Laufer nicht gewinnen. Man betrachte z. B. die 
folgende Stellung: 

10 
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Zieht nun Schwarz 1 Lb2 — g7, so ge\\dnnt 

Weiss durch Kf5—g6. Mit Lb2 — c3 macht Schwarz 
jedoch das Spiel unentschieden, indem er auf Ef5 

— g6 mit Kg8 — IB antwortet. 



Auch der Springer macht das Spiel unentschie-» 

den gegen den Thurm, er muss sich jedoch in der 
Nähe seines Königs halten, damit er nicht abge- 
schnitten und erobert wird, z« B. in der umstehen- 
den Stellung. 

1. Th7— h4 Sg4— e3 

Auf 8g4— f2 folgt Th4— d4t. 

% Th4— e4 Se3— c2 

Auf Se3— fi folgt Xe4— d4t und dann Td4— 
d3, lAodurch der Springer eingeschlossen und er- 
obert \»ird. 
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3. Ke6-d5 Sc2 a3 

4* Kd5 — c5 und gewinnt. 



Thurm und Biauer gegen Thurm. 

Dies Endspiel kann im Aligemeinen nicht ge- 
wonnen werden, wenn der feindliche König sich 

vor dem Bauer befindet. 

(Siehe umstehendes Diagramm.) 

1. Tb3— a3 e5— e4 

2. Ta3— b3 Der Thurm muss auf die- 
ser Linie bleiben, bis der Bauer nach e3 gegangen 
ist. Spielte Weiss 2. TaS — a8, so gewinnt' Schwarz 
(A). 

2 Th2-a2 

3. Tb3-c3 e4-e3 

4. Tc3— c8 Kf4— 13 
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5. Tc8— f8t u. 8. w. 

A. 

2. Ta3-a8 Kfi-f3 

3. Ta8— fBf Kf3— c3 

4. Kel — fl Wenn Weiss diesen Zug 

lüoht machte so folgt Th2<-lilt 5. Tf8^fl, Thl 
n. flf, 6. Kel n. fl Ee3— d2 und gewinnt. 



4 

5. Kfl— g2 

6. TfB— e8 

7. Kg2— f2 

8. Kh—g2 

9. Te8— e7 
' 10. Te7— e8 

11. Te8— e(i 

12. Kg2^h2 

13. Te6— föt 

14. Tfö— e6 



Tli'2— hlf 
Thl-el 
Ke3— d2 
e4 — e3f 
Kd2-.e2 
Tel— dl 
Tdl— d7 
Td7-g7f 
Ke2 -f2 
KU—el 
e3—e2 
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lö. Te6— d6 Tg7— c7 

16. Kli2— g2 Tc7-c2 

17. Td6— d7 Tc2— d2 

18. Td7— b7 Td2— d8 

19. Tb7— blf Kel— d2 

20. Tbl— b2t Kd2— e3 

21. Tb2— b3t Td8— d3 u. gew. 



I>ie Dame gegen einen Bauer auf dem 7. Felde» 

Ein Thurm- oder Laufer-Bmier auf dem 7. Fel- 
de, der von seiner Königin unterstützt wird, macht 
gegen die Dame das Spiel unentschieden, \7enn der 
feindliche König entfernt ist. Ein Königs-, Dament 
oder Springer-Bauer geht aber verloren, wie weit 
auch der ieindüche König entfernt sein mag. 
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1. De4— d4t Kd2— cl 

2. Dd4--c3t Kcl-dl 

3. De3— d3t Kdl— el 

4. Kh5— g4 Kel~ f2 

5. Dd3— cr3t Kf2-fl 

. 6. Kg4— 13 e2— elD 

•7. DgS— 'g2t und matt 

Ebenso wird der Gewinn gegen den d-, b- u* 

g-Baner entschieden. Dagegen machen die h-, f- u' 

c-Bauern in folgender Art das Spiel unentschieden. 



I 




Schwarz lässt den Bauern einstehen, weil er 
patt ist, wenn die weisse Dame ihn nimmt. Der 
schwarze König kann demnach nicht hinter seinen 

Bauern gedrängt werden und das Spiel wird daher 
unentschieden. 
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1. Dh3— g3t Kgl— hl 

Jetzt muss die weisse Dame die g-Linie ver- 
lassen, damit Schwarz nicht patt wird. Man sieht, 
dass in Folge dieser Eigenthümlichkeit der Stellung 
der Bauer nicht erobert werden kann. In gewissen 
Ausnahme-Stenungen, in denen der feindliche König 
sehr nahe ist, kann auch auf den Linien, die sonst 
das Spiel unentschieden machen, der üewinn er» 
zwungen werden. Ein solcher Fall ist z. B. fol* 
gender: (Siehe umstehendes Diagramm.) 

1. Dg3-^b3 Kdl— d2 

2. Db3— b2 Kd2— dl , 

3. Kg4— f3 Kdl— d2 

4. Kf3— e4 Kd2-dl 

5. Kc4 — d3 imd gewinnt. 
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Der König und ein Bauer» und Bauern gegen 

Bauern« 

In den Endspielen überhaupt, und namenilichy 
wenn nur noch Bauern übrig geblieben sind, kommt 

88 darauf an, die Könige riclitio zu führen. Meistens 
entscheidet die Opposition des Königs, die darin 
besteht, dass man ihn dem feindUchen König gerade 
gegenüber stellt. (Siehe umstehendes Diagramm.) 

In dieser Stellang ist Schwärs am Zuge und 
verliert, weil Weiss die Opposition hat. 

•1 Ke7-d7 

2. Keo-f6 Kd7- e8 

3. Kfö— e(> Ke8— d8 

4. Ke6 — f7 und gewinnt. 
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Dagegen wird das Spiel unentschieden, wenn 
Weiss den ersten Zug hat. 

1. Ke5— d5 Ke7— d7 

2. e4— eo Kd7— e7 

3. e5-^e6 Ke7— e8 

4. KdO-dö Ke8— d8 

5. e6— e7 Kd8— e8 

Weiss muss nun entweder den Bauer aufgeben, 
oder Schwarz patt setzen. Dasselbe Princip ist für 
alle Reihen mit Ausnahme deren der Thürme gül- 
tig; sobald der einzelne König das Feld, das un- 
mittelbar vor dem Bauer oder um ein Feld von ihm 
entfernt ist, erreichen kann, ehe der Bauer auf das 
sechste gelangt ist, so wird das Spiel unentschie- 
den, wo auch der König des Gegners stehen mag. 
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In dieser Stellung gewinnt Weiss immer, ob er 
am Zuge i«t, oder nicht. Ist Schwarz am Zuge und 
spielt Kf8 — eSj so antwortet Weiss Kf6— e6 und ge- 
winnt. Im andern Falle spielt Weiss wie folgt: 

^ 1. e5— e6 KfB— e8 

2. e6— 67 Ke8— d7 

3. Kf6— f7 und gewinnt. 

In folgender Stellung gewinnt Schwans, wer 
auch am Zuge sei. Hat Schwarz den Anzug, so 
spielt er Ke4— d3 und gewinnt durch f3 — f2 die 
Opposition. Zieht aber Weiss, wie auf umstehen- 
dem Diagramm angegeben, so gewinnt Schwarz 
wie folgt: 

1. Kf2— fl f3— £2 
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2. Kfln.f2 

3. Kf2-fl 

4. Kfi— g2 

5. Kg2-gl 

6. Kgl— h2 

7. Kh2-hl 

8. Khl— gl 

9. Kgl— hl 
10. Khl— gl 



\ 



Ke4-.d3 
Kd3— e3 
Ke3-^e2 
Kc2— f3 
Kf3-f2 
Kf2 n. g3 
Kg3— h3 

g3 — g2 und gew. 



"Wenn in folgcndor Stellung Weiss am Zuge, so 
nähert er sich seinem Bauern und gewinnt. Ist 
aber Schwarz am ^uge, so macht er das Spiel, 
wie folgt, unentschieden. 

1 h5— h4 

2. g3 n. h4 g5 n. h4 

3. ' Kcl-d2 Kf5-f4 
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/////////, 



mm 




4. Kd3-e2 

5. Ke2— e3 

6. Ke3-f2 

7. f3~-f4 

8. f4--i5 

9. f5— 16 



Kf4-^g3 
Kg3 n. ii3 
Kh3— Ha 
h4— h3 

h3 — ^h2* und wird 



entweder patt^ oder führt deu Bauer in die Dame, 
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